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ENDLICH SOMMER

Das PLAYZONE-Team
genoss die sommerlichen
Temperaturen - und zog im
Verlagsgebadude vom ersten
ins zweite Stockwerk.

NACH DER PLAYSTATION-3-ANKUNDIGUNG

PLAYSTATION 2 AM ENDE?

80 GEHT ES WEITER!

DER KONIG IST TOT, ES LEBE DER KONIG!

Das Spieleangebot fiir die Xbox und den GameCube ist nach den Ankin-
digungen von Xbox 360 und Nintendo Revolution nicht gerade tippig.
Wihrend man die Anzahl an echten Top-Veroffentlichungen fiir Ninten-
dos Spielewiirfel zumindest an zwei Handen abzihlen kann, fallt es einem
schon schwer, richtig interessante Xbox-Projekte zu finden, die 2006 und
spiter erscheinen. Sogar Microsoft selbst wird sich nach den aktuellen Pro-
jekten ganz der neuen Xbox 360 zuwenden. Generelle Xbox-Unterstiit-
zung wird zwar bis 2007 garantiert, doch es ist davon auszugehen, dass der
Generationswechsel von der Xbox zur Xbox 360 so schnell wie noch bei
keiner anderen Konsole iiber die Biihne gehen wird. Dass 2010 noch neue
Xbox-Spiele erscheinen werden, ist deshalb definitiv nicht zu erwarten.
Dass noch dieses Jahr neue PSone-Spiele erschienen sind, ist hingegen Re-
alitit. Und wenn man sich die Liste an aktuellen PlayStation-2-Projekten
ansieht, dann darf man ebenfalls ganz beruhigt sein. Die Ankiindigung
der PlayStation 3 hat die Publisher nicht verunsichert. Sie setzen nach wie
vor auf die PlayStation 2 als Hauptplattform neben dem PC. Und man
darf sich sicher sein, dass auch im Weihnachtsgeschaft 2006/2007 (und
dariiber hinaus) noch neue PS2-Spiele erscheinen werden.

HITS AM LAUFENDEN BAND

Das wird ein Spielewinter, wie man sich ihn nur wiinschen kann - davon
darf man zumindest ausgehen, wenn man sich den Vorschau-Teil der
aktuellen Ausgabe anschaut. Angefangen bei Brothers in Arms: Earned in
Blood {iber Gun bis hin zu FIFA 2006, King Kong, Hitman: Blood Money oder
Resident Evil Outbreak 2. Beste Unterhaltung ist schon jetzt garantiert. Ich
wiinsche viel SpaR bei der Lektiire!

Ihr Hans Ippisch
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1. KING KONG
Koniglich: So miissen Film-
umsetzungen aussehen!

2. WEITER SO, UBISOFT!

Mit Lucifer’s Call erscheint ein
weiteres RPG-Highlight bei uns.
3. SNAKE ESCAPE

Mesal Gear Solid in Ape
Escape 3 - jetzt schon das
Minispiel des Jahres!

4. VORFREUDE AUF LEIPZIG
Die Games Convention 2005
verspricht im Vorfeld duBerst
interessant zu werden!

5. ALAN WAKE FUR PS3

Das neue Spiel der Max Payne-
Macher kommt filr die neue
Sony-Konsole.

1. KEIN FAR CRY FUR PS2
Far Cry Instincts erscheint nun
doch nur fiir die Xbox.

2. WARUM RUCKELT'S?
Die PS2-Version von Killer 7
leistet sich unversténdliche
Schwachen.

3. BITTE WARTEN!
Grausame Ladezeiten bei
Midnight Club 3 auf der PSP.
4. DUMM GELAUFEN
Universal Pictures gab uns

SNAKE, BIST DU’S? PipoSnake
fiihrt sogar Codec-Gesprache.

Ape Escape 3

U231 Sonys Antwort auf Metal Gear Solid 3: die

bisher #

Die Fantasie der Ape Escape-Ent-
wickler kennt offenbar keine
Grenzen. Nachdem die in Japan
aufBerst beliebte Affenbande ei-
nen Gastauftritt in Metal Gear
Solid 3 hatte, konnen Fans jetzt
im neuen Ape Escape wiederum
Snake steuern. Allerdings nicht
Solid Snake, sondern PipoSnake,
die affige Antwort auf Konamis
Schleichexperten. Das Unter-

spiel Mesal Gear Solid: Snake

Escape (,sal” oder ,saru” ist Ja-
panisch fiir Affe) ist aber nur ein
Teil der zahlreichen Neuerun-
gen beim dritten Teil. So sind
Sie diesmal nicht bloR solo auf
Affenjagd, gleich vier Spielfigu-
ren stehen diesmal zur Wahl. Je
nach Level sind Sie auch nicht
mehr nur mit Betaubungskeule
und Netz hinter den Primaten
her, sondern beispielsweise
auch schon mal in bester Wild-

ANGESCHLICHEN Bei so wenig Vorsicht

niitzt den Affen alles Training nichts.

King Kong-Vid
material fiir die DVD nicht frei.
5. FANTASTISCH?

Fantastic 4 kam zu spat zum
Test. Hat Activision etwa

was zu verbergen?

+++ UMBENANNT Das neue True Crime wird nun doch
nicht den Untertitel Streets of New York tragen, stattdessen
hat sich Activision fiir den Namen True Crime: New York
City entschieden. +++ NEUER UNTERTITEL Der dritte

west-Manier. Die japanische
Version ist Mitte Juli erschienen
und obwohl noch kein Termin
fiir eine deutsche Fassung fest-
steht, gehen wir davon aus, dass
dieses Highlight des schrigen
Humors tiber kurz oder lang den
Weg nach Deutschland finden
wird. (mp)

Hersteller: Sony

Internet: www.piposaru.com

Termin: Nicht bekannt (Japan: erhaltl.)

Ghost Recon-Teil heiBt mittlerweile offiziell Tom Clancy’s
Ghost Recon: Advanced Warfighter. +++ KEIN PS2-FAR-
CRY Ubisoft gab bekannt, dass Far Cry Instincts nur fiir die
Xbox erscheinen soll, die bis dahin geplante PlayStation-2-
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(jg)ZILLA XS’KIej}ler als'ﬁndzilla,
iichtet Hulk genansoiirl‘el‘Schaden an.

her, wie stark ich'bin!

The Incredible Hulk: Ultimate Destruction

Nicht nur hinter den Ohren griin: der unglaubliche HulkJ

Wo Hulk hintrampelt, wichst so
schnell kein Gras mehr. Gut fiir
Vivendi, denn das Unternehmen
folgt einfach dem geebneten
Weg des Incredible Hulk und
legt mit Ultimate Destruction ei-
nen Nachfolger nach, der sich

hinsichtlich des Gameplays
nicht sonderlich vom ersten Teil
unterscheidet. Actionbetont
geht es bereits im Tutorial her,
wo das griine Wunder mittels ei-
ner Zielerkennung Hubschrau-
ber vom Himmel holt und sich

an unzihligen Soldaten ver-
greift. Hulk nutzt seine sprich-
wortlich unglaubliche Grofe,
um meterlange Distanzen im Nu
zu iiberwinden. Fans flotter Ac-
tion weiden sich an der ruckel-
freien (wenn auch etwas detail-
armen) Comic-Grafik, Sammler
grasen die Levels nach zahlrei-
chen Bonusmarken ab. Diese

schalten dann im Hauptmeni
Artworks und kultige Comic-
Titelseiten frei. In der néchsten
Ausgabe klaren wir beim endgiil-
tigen Test, ob die spateren Levels
halten, was der erste Eindruck
verspricht. (ck)

Hersteller: Vivendi

Internet: www.vup-interactive.de
Termin: 9. September

Musashi: Samurai Leg?

hrlngt den Square-Enix-Titel nach Europa

Square Enix bringt den tapferen
Musashi zuriick auf den Bild-
schirm. Bereits auf der PSone
konnte der kleine Samurai durch
das actionreiche Gameplay mit
Rollenspiel-Elementen  begeis-
tern — allerdings nur die Spieler
im fernen Japan und in Amerika,
bei uns in Europa ist das witzige
Action-Adventure nimlich nie
offiziell erschienen. Zum Gliick
bringt Atari nun das kiirzlich in
Amerika veroffentlichte, vollig
neu gestaltete PS2-Abenteuer

tiber den groBen Teich. So kon-
nen wir uns im September auf
ein Cel-Shading-Spektakel mit
mitreifender Action freuen. Das
innovative Kampfsystem erlaubt
die Biindelung von Energie, um
die Techniken der Feinde zu er-
lernen. Auferdem diirfen Ver-
biindete und Gegner angehoben
und sogar als Waffe in der
Schlacht eingesetzt werden. (uh)
Hersteller: Atari

Internet: www.atari.de

Termin: September

ACTIONLASTIG
Musashi kampft sich
durch sein zweites

Videospielabenteuer.

.

KAMPFSYSTEM Der kieine Samurai
kann seine Gegner'anheben und als
Waffe missbrauchen.

Fassung wurde gestrichen. +++ MEHR SUPERHELDEN Derzeit sind Batman
und die Fantastischen 4 sowohl im Kino als auch auf Konsole aktuell, fiir Ende
des néchsten Jahres plant Warner Brothers die Riickkehr der Gerechtigkeits-
liga (Justice League), der D.C.-Comics-Truppe mit so illustren Superhelden wie

ABGEFAHREN Die Gedherschar
siehtletwas nartig aus:

Superman und Wonder Woman — unter anderem natiirlich auch auf der Play-
Station 2. +++ DRIVER 4 KOMMT Bereits zur E3 war die Rede von einem
neuen Driver-Spiel. Nun ist es offiziell: Teil 4 kommt Anfang 2006 u. a. fiir die
PlayStation 2, spielt in New York und soll auch Online-Gameplay bieten. +++
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Heinrich
Lenhardt

berichtet.

Ein Aufstand
alter Manner

Star Wars und Baseball regieren
bei uns die PS2-Verkaufscharts,
seit Monaten gab's keine
nennenswerte PSP-Neuheit, nur
gelegentlich blitzen PS3-Infor-
mationssplitter am Horizont.
Willkommen im Sommerloch,
einer Periode der Reflexion und
Transpiration, in der man mit
verstérkter Vorfreude nach den
Kostlichkeiten der nahenden
Herbstsaison linst. Zumindest ein
US-Weihnachtsgeschaft lang wird
die PS2 noch nicht von ihrem
Nachfolger an die Wand gedriickt
werden, aber den Spielemachern
scheint jetzt schon die Luft
auszugehen. Auf der Suche nach
dem total planbaren Erfolg ist
das Filmspiel en vogue, doch
mancher Lizenzdeal ldsst einen
an der Zurechnungsfahigkeit der
Scheckunterzeichner zweifein.
Nach den MaBstében der
Videospieler-Demographie bin
ich nicht mehr der frischeste
Hiipfer, weshalb mir allgemeines
Verstandnis sicher ist, wenn ich
angesichts modischer ,Das

Spiel zum Rapper“-Torheiten
kulturpessimistisch in Deckung
springe. Aber was halt man von
Filmen, bei denen sogar ich noch
zu jung war, um sie bei ihrem
Kinostart zu sehen? Kann
beispielsweise der Konsolen-Pate
auf andere Reaktionen hoffen als
Ignoranz (weil die Jugend von
heute die Vorlage nicht kennt)
und Missachtung (weil Cineasten
solche Spiele-Neuinszenierungen
ohnehin als Frevel betrachten)?
Dieselbe , Wen juckt's?“-
Problematik droht Scarface, Dirty
Harry oder LiebesgriiBe aus
Moskau zu belasten. Schnell
noch die Sprecheraufnahmen
machen, bevor der Original-
Hauptdarsteller wegstirbt — ist
das nicht ein deutliches Zeichen,
dass wir uns dem Attraktivitts-
Verfallsdatum einer Filmvorlage
nahern? Nun gilt der Lebens-
herbst jeder Konsolen-Generation
von jeher als Endlagerstatte
grassierenden Lizenzwahns,
wéhrend die Spielemacher bei

neuer Hardware eher wieder zur
Experimentierfreudigkeit neigen.

Darkwatch

LHIDLE Horror im Wilden Westen

Dieser First-Person-Shooter versetzt den
Spieler in den Wilden Westen, wo er in
die Rolle des Vampirs Jericho Cross
schliipft. Der wurde vom Vampir-Fiirsten
gebissen und will nun Rache iiben. Dabei
stehen ihm nicht nur modifizierte Waf-
fen, sondern auch diverse Zauber zur Ver-
fligung, mit der er die Armee der Untoten
ins Jenseits befordert. Neue Fihigkeiten
verdient sich der Spieler durch das Sam-
meln von Erfahrungspunkten. Baller-
action zu FuB und zu Pferd ist an der Ta-
gesordnung. Der Spieler kann gelegentlich
sogar hinter dem Steuer von Kampfvehi-
keln Platz nehmen. Die gruselige und
cineastische Story soll fiir eine schaurige
Atmosphire sorgen. Wenn die Mitarbei-
ter von High Moon Studios mit der Ent-
wicklung des Spiels planmaRig fertig wer-
den, diirfen wir uns noch diesen Herbst
auf Zombiejagd begeben. (mm)

Hersteller: Ubisoft

Internet: www.darkwatch.com

Termin: Herbst

KNOCHENKRIEGER Die beiden Untoten

s

fiihren nichts Gutes im Schilde.

GCrash Tag Team Racing

L 138 Jetzt schieBt Crash zuriick!

Was macht ein Hersteller, wenn er merkt,
dass sein Franchise den Nerv der Zielgrup-
pe nicht mehr trifft? Er unterzieht das
Spiel einer Gameplay-OP, besorgt sich die
Engine einer erfolgreichen Cartoon-Um-
setzung und ldsst einen anderen Entwick-
ler an die Arbeit. Neuester Patient: Crash
Tag Team Racing. Die Hiipfeinlagen des
neuen Bandicoot-Titels sind in einem
schragen Vergniigungspark nach US-Vor-
bild angesiedelt und dienen als Wegwei-
ser zu deftigen Rennpassagen. Hier neh-
men sich Crash Bandicoot und sieben
weitere Kumpel gegenseitig ins Visier,
denn der Einsatz von Raketen und ande-
ren Objekten spielt auch diesmal eine
wichtige Rolle. An besonderen Stellen
kombiniert ihr euer Vehikel mit dem
Fahrzeug eines Gegners. Voila: Fortan
habt ihr die Kontrolle iiber ein echtes
Schlachtgefahrt. Ein Spieler ist der Pilot,
der andere mimt den Heckenschiitzen -
im Zweispieler-Modus kooperieren sogar
zwei menschliche Gegner miteinander.
Bei den teilweise gerenderten Zwischense-
quenzen sollen junge Fans der Beutelratte
endgiiltig aus den Latschen kippen. Crash
Tag Team Racing schaut gut aus und spielt
sich schon recht ordentlich. (ck)
Hersteller: Vivendi

Internet: www.vup-interactive.de

Termin: Herbst

SPIESSIG Wer hat Lust, auf
dieses Monsterkart aufzufahren?




Wie vorab berichtet, trafen sich am 28. und 29
Mai die besten Zocker Deutschlands zum zweiten
Best Players Cup in der Event-Arena des Olympia-
gelindes in Miinchen. Zu gewinnen gab es Geld-
und Sachpreise im Gesamtwert von rund 20.000
Euro, die sich die Spieler in Gran Turismo 4, Pro
Evolution Soccer 4, Mario Kart: Double Dash!! und
Polarium hart erkampfen mussten. Als Sieger gin-
gen der Italiener Andrea Parisi (Pro Evolution
Soccer 4), Sandro Simon (Gran Turismo 4), Thors-
ten Kozik (Mario Kart: Double Dash!!) und Sven
Zoliner (Polarium) hervor. Als prominenter Mo-
derator konnte der Veranstalter den 3P-Rapper

GEWAL“BEII ANDRANG Die Fm-Evolllﬂn
Area war wie erwartet stets gut | besucht.

I|Ier konnen ewa) innen! |
i l’gs)

Wie immer gibt es auch in dies
wieder einiges zu gewinnen. Damit ¢
Gelegenheit verpassen, einen der begehrten
Preise abzustauben, haben wir hier eine Uber-
sicht tiber alle Gewinnmaglichkeiten in dieser
Ausgabe zusammengestellt.

STYLISCH Beim Inline-Contest
gah es zahireiche spektakulire
Tricks zu sehen.

ILLMAT!C gewinnen, der die Finals auf der Grof3-
leinwand mit flotten Spriichen kommentierte.
Besonders hervorzuheben ist das gelungene Rah-
menpmgramm als verschiedene Hersteller Spiele-

ten und eine Inline-Stunt
Mcistcrschaﬂ stattfand. Im Anschluss an das
Spektakel ging es bei der After-Show-Party im
Choice-Club weiter, wo bis in die frithen Morgen-
stunden ausgiebig gefeiert wurde. Weitere Infor-
mationen finden Sie auf der Homepage des Ver-
anstalters www.bestplayerscup.com.

Internet: www.bestplayerscup.com

Termin: 28. und 29. Mai
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mmmacing-hene trifft sich schon bald auf der Psﬂ

Nachdem Rockstar mit dem sty-
lischen Rennspiel auf den gin-
gigen Konsolen schon prima
Wertungen einheimsen konnte,
wird nun piinktlich zum Euro-
pa-Launch auch die PSP mit ei-
ner Version bedient. Wie auf
den Heimkonsolen tibernehmen
Sie dabei die Rolle eines furcht-
losen  Streetracing-Freaks und
starten in drei Metropolen (San
Diego, Atlanta und Detroit) bei
unzdhligen illegalen Rennen

mit den coolsten Automobilen
und Motorradern namhafter
Hersteller. Leider nerven die La-
dezeiten und die hervorragende
Optik ruckelt bei der bereits
erschienenen US-Version etwas.
Laut Gertichten soll die hierzu-
lande erscheinende Fassung aber
optimiert werden. Wir sind du-
Rerst gespannt! (uh)

Hersteller: Take 2

Internet: www.take2.de

Termin: September

GIFTIG Die Quecksilberkugel
muss ins Ziel gebracht werden.

Mercury

m Ein altes

wird neu

Archer Maclean’s Mercury erinnert
auf den ersten Blick an das gute
alte Marble Madness oder auch
an Super Monkey Ball. Ahnlich
wie bei den genannten Games
kénnen Sie bei Mercury das Spiel-
feld beliebig kippen. Der darauf
befindliche Quecksilbertropfen
flieRt dann in die entsprechende
Richtung und muss mit Ge-
schicklichkeit und Feingefiihl in

ein markiertes Zielgebiet bug-
siert werden. Verschiedenfarbige
Tropfen, Hindernisse und Anti-
gravitationsfelder erschweren im
Spielverlauf die Aufgabe, sorgen
aber auch fiir Kurzweil und gera-
dezu perfekte Unterhaltung fiir
unterwegs. (uh)

Hersteller: Ignition Entertainment
Internet: www.ignitionent.com
Termin: 1. September

KNIFFLIG In diesem Minispiel
miissen Sie die Anschluss-
stellen mit Kabeln verbinden.

Smart Bomb

Bei Eidos’ Smart Bomb handelt es
sich um eine Sammlung mehre-
rer Puzzlespiele, in denen es nur
um eines geht: Bomben ent-
schirfen. Dies tun Sie zum Bei-
spiel, indem Sie Kugeln vorsich-
tig durch ein Labyrinth lenken,
Roboter programmieren, Kabel
verbinden oder einen Laserstrahl
mit Spiegeln umlenken. Natiir-
lich steht der Spieler in jedem
der Minispiele unter enormem
Zeitdruck, sodass er kaum Gele-

genheit zum Nachdenken hat. In
180 Levels und verschiedenen
Spiel-Modi sind vor allem Ge-
schwindigkeit und Denkvermo-
gen gefragt. Der Schwierigkeits-
grad von Smart Bomb ist dank
der stets sehr knapp bemessenen
Zeit kntippelhart — Profi-Knobler
erwartet im Herbst eine wahre
Herausforderung. (te)

Hersteller: Eidos

Internet: www.eidos.com

Termin: September



Dead to Rights:

J:(4((i1'J) Brutale Baller-Action mit Schwichen

Aufgrund der brutalen Inhalte ers

die beiden PS2-Vorginger zu Namcos Dead
to Rights hierzulande nicht. Dasselbe Schick-
sal wird wahrscheinlich auch der PSP-V
sion namens Dead to Rights: Reckoning wi-
derfahren. In diesem Titel schliipfen Sie in
die Haut von Jack Slate, der sich mit einer
Unmenge an Gangs anlegt, um ein entfiihr-
tes Madchen zu befreien. Unterstiitzt wird
er dabei von seinem treuen Hund, den er im
Gefecht auf die Gegner hetzen kann. Jack
bedient sich aufierdem nicht nur zahlrei-
cher Waffen, sondern entwaffnet und erle-
digt seine Kontrahenten auch gerne mit
blofen Hianden, indem er spektakuldre
Moves ausfiihrt. Wir bezweifeln, dass deut-
sche Spieler bei einer moglichen Nichtver-
offentlichung viel verpassen, denn die ei-
genwillige Steuerung und Kamerafiihrung

!lEGGEE;mﬁTElflack wird in seiner

halsbrecherischen Mission\von
erstiitzt.

PC co-rom

triitben bei dem 3D-Action-Titel doch den
Spielspaf. (te)
Hersteller: Namco
Internet: www.namco.com
Termin: Nicht bekannt

NBA Street: Showdown 1. Sept.

Need for Speed Underground Rivals _ Anfang Sept.

Grand Theft Auto: Liberty City Stories Herbst

Harry Potter und der Feuerkelch November

-
FEUERGEFECHT: In dem 3
—— geht’

Ti @s heftig zur Sach

Battiefield 2: Modern Combat 1. Quartal 2006
Splinter Cell 1. Quartal 2006

Top Spin 2 Friihjahr 2006
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berichtet.

Nicht schon wieder!

Wer sich in den vergangenen
Wochen durchs Internet klickte,
stolperte unweigerlich {iber
Meldungen, nach denen Sony
offenbar erwagt, die Festplat-

te der PlayStation 3 separat

zu verkaufen. Bose Zungen
behaupten, auf diese Weise
hétte man bei Sony wenigstens
den Hauch einer Chance, nicht
mit jeder verkauften Konsole
einen Schuldenberg anzuhaufen,
schlieBlich lesen sich die Hard-
waredaten des Wunderkastens
wie der feuchte Traum eines
technikverliebten Medienjunkies.
Doch was bedeutet eine externe
und separat verkaufte Festplatte?
Zum einen natiirlich einen
stolzen Batzen Mehrkosten. Die
80-Gigabyte-Platte, iiber die der-
zeit spekuliert wird, diirfte locker
an die 100-Euro-Grenze stoBen;
doch wer greift nach dem Kauf
der womdglich siindhaft teuren
Konsole und der nétigen Basis-
ausriistung auch gleich noch

2u einer Peripherie, die von den
Entwicklern erst einmal genutzt
werden muss? Und hier kommt
dasselbe Problem ins Spiel, wie
Sony es schon zu Zeiten der
PS2 zu spiiren bekam: Die viel
2u spat (in Japan und Amerika)
veroffentlichte Festplatte hatte
letztlich kaum einen Nutzen und
fand dementsprechend wenige
Kaufer. Wie viele Hersteller
werden also bei der PS3 eine
Hardware unterstiitzen, die

nur ein kleiner Teil der Spieler
besitzt? Man kann nur hoffen,
dass Sony bereits begangene
Fehler nicht wiederholt und keine
Scheu davor hat, gute Ideen der
Konkurrenz zu {ibernehmen.
Vielleicht kommen wir ja dann
diesmal auch auf der PlayStation
in den Genuss eines rundum
gelungenen Online-Auftritts.

1st TRONIES420 QSg

G — T PLAYZ ONE 8

5:04 |

PRAKTISCH Wir nehmen die beiden Kampfhahne eine Etage tiefer beidhéndig feuernd auseinander.

1
PC)
kann sich sehen lassen. Area 51
bietet immerhin fiinf Spiel-
Modi, protzt aber vor allem mit
einer groRen Auswahl an Le-

nerlegende John Romero (grog-
tenteils indizierte Ballerkost am
mitwirkte. Das Ergebnis

vels, die zudem auch noch sehr
durchdacht und gut spielbar

m Auf in den Kampf - Mann gegen Alien!

sind. Dank des hervorragenden

Wer sich online mit anderen
Spielern in einem Ego-Shooter
messen mochte, greift derzeit
zu  Killzone  oder  Project:
Snowblind. Midway will aber

lungenen

+++ FINAL FANTASY XI FUR DIE PLAYSTATION 3? Wie
ein Sprecher von Square Enix kiirzlich in einem Interview
bekannt gab, ist es nicht ausgeschlossen, dass Final Fan-
tasy XI nicht nur fiir die Xbox 360, sondern auch fiir die
PlayStation 3 erscheint. Derzeit wisse man jedoch noch zu
wenig iiber die Festplatte der PS3, was endgiiltige Aussa-
gen erschwere. +++ MONSTER HUNTER 2 KOMMT Die
besonders in Japan recht populédre Dinojagd fiir mehrere
Spieler bekommt einen Nachfolger. Spieler des ersten Teils

auch ein Stiick vom Online-Ku-
chen und spendierte dem ge-
Alien-Shooter Area  fen.
51 einen Mehrspieler-Modus,
an dem unter anderem Desig-

Netzcodes sprintet man fliissig
durch die Umgebungen und
sieht seine Widersacher ebenso
ruckelfrei an sich vorbeihiip-
Spiel-Modi wie Death-
match und Team Deathmatch
hat man schon oft genug in an-

konnen ihre , eine i mit
dem angekiindigten PSP-Ableger ist ebenfalls geplant.
+++ CODEMASTERS VERSTARKT ONLINE-ENGAGEMENT
Der englische Entwickler und Publisher Codemasters (DTM
Race Driver, Colin McRae Rally) griindete kiirzlich eine neue
Abteilung, die sich ganz auf den Online-Markt konzentrieren
soll. Man mdchte neben PC- und Videospielen kiinftig auch
im Bereich der Massively-Multiplayer-Online-Spiele und
des Casual-Gaming eine wichtige Rolle spielen. +++




=0l acnuired
WOLUZIJA entered the game

TREFFER Ein beherzter Schuss aus der Schrotfiinte
katapultiert uns an die Spitze der aktuellen Runde.

deren Spielen gesehen, Capture
the Flag lockt auch niemanden

r hinter dem Ofen hervor.
Einzig der Spiel-Modus Infection
ist richtig originell: Hier wird man
schnell selbst zum Alien und muss
in sabbernder Ekelform versu-
chen, gegnerische Soldaten eben-
falls zu infizieren. Wenn man
gentigend Verwandlungen auf
dem Konto hat, darf man wieder
als Mensch auf die Jagd nach der
Alien-Brut gehen.

tac PLAYZONE 23
Tsc INSaN3 |(iI1a 23 7

REIN INS GETUMMEL!
Auf Clan-Support oder Ranglis-
ten wurde verzichtet, was dem
Spafl aber keinen Abbruch tut.
Area legt man ein und ballert
sofort drauflos. Dass spielerisch
keine neuen Akzente gesetzt wer-
den und es nur wenig zu entde-
cken gibt, ist zu verschmerzen,
di ringe Anzahl an Waffen
macht sich
bemerkbar. Grofitenteils ballert
man mit Sturmgewehr, Schrot-

negativ

15t (BFU)+Kevin 3ni
P1AYZONE a

0H-OH! Wir haben kaun noch Lebensenergie und unser Gegeniiber wird
uns mit zwei Schrotflinten gleich méchtig aus den Schuhen ballern.

GLAUBE NICHTS...
VERTRAUE NIEMANDEM...

WIC HeDesXs entered the game.

3 CHUNG Alles Gute kommt von oben, oder?
Granaten gehiren zu den wichtigsten Waffen im Spiel.

flinte und Pistole gegen die
Gegner an — hier wire etwas
mehr  Abwechslung  wiin-
schenswert gewesen. Auch das
Tempo der enen Spielfigur
wirkt bisweilen dhnlich droge
wie in Killzone. Daftir stimmt
die Technik und spielerisch
wird absolut solide Kost gebo-
ten. Area 51 reicht nicht an
Project: Snowblind oder Killzone
heran, bietet aber unterhalt-
same Ballereien ohne allzu viel
liefgang. (mb)

Hersteller: Midway

Internet: www.area51-game.com
Termin: Erhaltiich

ONLINE-TEST JAREAST

Nein
Nein

Etwas seicht, doch dank guter Technik
und ordentlichem Umfang eine gelungene
Alternative zu den Referenzen!

spiracy

Weapons of [Mlass Oestruction
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AKTUELLES ‘AUS JAPAN

Warren
LA Harrod
N berichtet.

A
World Hobhy
Fair Sommer '05

Zweimal im Jahr findet in Japan
die World Hobby Fair statt, eine
der wichtigsten Messen nicht nur
fiir Videospiele, sondern auch
fiir Spielzeug im Allgemeinen.

Im Sommer wird die Messe kurz
vor Ferienbeginn abgehalten
und lockt gut 150.000 Besucher
an. Darunter befinden sich auch
immer zahlreiche Videospieler,
die es sich nicht nehmen lassen
wollen, die groBen Hits schon im
Voraus anzuspielen. Besonders
Sonys Ape Escape-Serie ist
jedes Mal ein groBer Renner, die
World Hobby Fair ohne die freche
Affenbande wire inzwischen
undenkbar. Neben Sony gaben
sich aber auch andere Hersteller
und Entwickler wie Square Enix
mit Kingdom Hearts Il, Sega

mit Shadow the Hedgehog und
Namco mit We Love Katamari
Damashi die Enre. Letzterer Titel
konnte in einem Klassenzimmer
gespielt werden, das einem
Level des Spiels nachempfunden
war. Besonders witzig war, dass
Namco den Gésten in Form

von Schulunterricht beibrachte,
wie der auBergewdhnliche Titel
gespielt wird.

JAPAN | PS2-CHARTS

Metal Saga: Sajin no Kusari
Kenka Banchou

Soccer Life 2

Killer 7

Shoujo Yoshitsuneden 2

Tear Ring Saga Series:
Berwick Saga

Namco X Capcom

Hanjuku Eiyuu IV:

7-Jin no Hanjuki Eiyuu
Romancing SaGa: Minstrel Song
10 Racing Battle C1 Grand Prix

N oo hswNn -

©

©

We Love Katamari Damashi ist
die Fortsetzung zu Namcos ab-
gefahrenem  Geschicklichkeits-
spiel, bei dem man Gegenstin-
de aufsammeln muss, indem
man mit einer Kugel iiber sie
hinwegrollt. Das Ganze funkti-
oniert komplett {iber die beiden
Analogsticks, die Schulter- und
Symboltasten sind nicht be-

legt. Der zweite Teil hat neben
neuen Charakteren, Levels und
Aufgabenstellungen auch eini-
ge Mehrspieler-Modi zu bieten.
Im Kooperations-Modus miis-
sen zwei Spieler die Analogsticks
ihrer Joypads in die gleiche
Richtung neigen, um die Kugel
ins Rollen zu bringen. Im Ver-
sus-Modus hingegen ist derjeni-

=]

DUELL Der zweite Teil wird mehr Multiplayer-Modi KRASS Der S
gleichzeitig aber einfach nur abgefahren.

zu bieten haben als der Vorgénger.

+++ FINAL FANTASY ZUM SCHLEUDERPREIS Square
Enix wird einige seiner groBten Hits in Japan unter dem
JUltimate Hit“-Label zum Preis von umgerechnet etwa
22 Euro veroffentlichen. Die ersten Titel, die erschei-
nen werden, sind Final Fantasy X, Final Fantasy X-2,
Kingdom Hearts und Kingdom Hearts Final Mix. +++
FINAL FANTASY DOPPELPACK Daneben wird Square

til mag minimalistisch sein, ist

ge Spieler der Sieger, der zuerst
eine angegebene Anzahl von
Gegenstinden aufsammelt. Um
seinem Gegner diese Mission zu
erschweren, kann man ihn ram-
men, wodurch dieser ein paar
Gegenstiande verliert. (wh/cs)
Hersteller: Namco

Internet: www.namco.com

Termin: Erhéltlich (Japan)

Enix einen Doppelpack mit Final Fantasy X und X-2 zum
Preis von etwa 45 Euro verdffentlichen. +++ FINAL-
FANTASY-FILM Endlich gibt es — zumindest fiir Japan
— einen festen Termin fir Final Fantasy Advent Children:
Am 14. September wird die UMD fiir umgerechnet etwa
35 Euro erscheinen. Zeitgleich soll eine DVD-Version ver-
offentlicht werden. +++ .HACK ONLINE CyberConnect



An den Geriichte war also etwas
dran: Konami arbeitet an einem
Taktik-Ableger der Suikoden-
Serie. Rhapsodia spielt im glei-
chen Universum wie der vierte
Teil der Originalserie, der vor
kurzem auch bei uns in Deutsch-
land erschien. Der Spieler wird
dabei auch auf einige Charakte-
re treffen, mit denen er in Sui-
koden 1V tiber die Meere schip-
perte. Vorkenntnisse zu diesem

Titel werden laut den Entwick-
lern aber nicht notig sein, um
die Geschichte von Rhapsodia
ginzlich verstehen zu kénnen.
Darin geht es um einen jungen
Recken namens Kyril und seine
Freunde Seneca und Andarc,
die die Runen-Kanonen zersto-
ren wollen. (wh/cs)

Hersteller: Konami

Internet: www.konami.co.jp

Termin: Herbst (Japan)

Rl
(01

Magister Negi Magi

I:! ”a ii !i Harry Potter auf Japanisch

Die japanische Version von Har-
ry Potter ist derzeit ein grofer
Renner im Land des Léchelns.
In Magister Negi Magi geht es um
einen zehnjihrigen Magier, der
eine Zaubererschule besucht.
Sein Training erfordert aber
auch, dass er selbst zum Lehrer
ausgebildet wird — und zwar an
einer Midchenschule! Im Spiel
zur Serie erhidlt man die Chan-

ce, ein Sport-Event an dieser
Schule zu organisieren. Neben-
her muss man dafiir auch noch
die Madels trainieren. Kleine
Action-Elemente, in denen man
Rennen und Kidmpfe absolviert,
sollen das Adventure-Gameplay
auflockern. (wh/cs)

Hersteller: Konami

Internet: www.konami.co.jp

Termin: 28. Juli (Japan)

arbeitet an einem echten Online-Rollenspiel zu .hack. Das Spiel mit dem
Titel .hack//Fragment soll noch dieses Jahr in Japan fiir PS2 und PC er-
scheinen und keine monatliche Grundgebiihr kosten. Die auch hierzulande

i .hack-Serie umfasst eigentlich vier Offli die
ein MMORPG simulieren. +++ COWBOY BEBOP Die auch in Deutschland
sehr beliebte Anime-Serie Cowboy Bebop erhilt ihr eigenes Action-Spiel,
das natiirlich stilecht im Cel-Shading-Look erstrahlt. +++

IR e ot s, it s

School Rumble basiert auf ei-
nem Manga, der derzeit im
japanischen Weekly Shonen
Magazine erscheint. Darin
geht es um das junge Mad-
chen Tenma Tsukamoto, das
ihrer heimlichen Liebe Ooji
Karasumaro seine Gefiihle
gestehen will. Dreh- und An-
gelpunkt fiir das Gelingen
oder Scheitern dieser Mission
sind die Traume von Tenma.

Nach einem guten Traum
startet sie frisch in den Tag
und erlebt Positives, wihrend
ein Albtraum unangenehme
Ereignisse nach sich zieht. Als
Spieler hat man durch seine
Entscheidung wihrend der
Tage Einfluss auf die darauf
folgenden Trdume. (wh/cs)
Hersteller: Marvelous

Internet: www.mmv-i.net

Termin: 21. Juli (Japan)

GUT DRAUF Wenn Tenma richtig gut ausgeschlafen hat, hat sie in
Gespréchen mit Schulfreunden immer die richtige Antwort parat.

APAN  ERSCHEINUNGSTERMINE

Zuletzt erschienen (PS2):

Ape Escape 3 Action 14. Juli
Drag-On Dragoon 2 Action 16. Juni
Genji Action 23. Juni
Erscheint demnéchst (PS2):

Cowboy Bebop: Tsuitou no Yakyoku  Action 25. August
Grandia Il Rollenspiel 11. August
Kingdom Hearts Il Action-Adventure 14 September
Mobile Suit Gundam Seed Destiny  Action 11. August
Naruto: Uzumaki Ninden Action 18. August
Pop'n Music 11 Musikspiel 21. Juli
Taiko no Tatsujin Super Animehit  Musikspiel 4. August
Tales of Legendia Rollenspiel 25. August
Tokyo Bus Guide 2 Simulation 21. Juli
Winning Post 7 Simulation 25. August
Zuletzt erschienen (PSP):

Bomberman Panic Bomber Geschicklichkeit 23, Juni
Coded Arms Action 23. Juni
Erscheint demnéchst (PSP):

Breath of Fire [Il Rollenspiel 25. August
Death Jr. Action-Adventure 1. August
Taiko no Tatsujin Portable Musikspiel 4. August
Tenchu: Shinobi Tauzen Action-Adventure  28. Juli



erade mal

vor vier

G Monaten
erschien Road to Hill
30, der
Erstling aus
Softwares  Brothers  in
Arms-Reihe. Dass der Nach-
folger Earned in Blood schon
Anfang Oktober auf den Markt
kommen soll, erscheint
den ersten Blick vielleicht ex-
kurzfristig, doch darf
man nicht vergessen, dass der

grandiose
Gearbox

auf
trem

erste Teil urspriinglich schon
Ende 2004 auf den Markt kom-
men sollte. Wihrend die Ar-
beit an Earned in Blood bereits
parallel dazu lief,
Ubisoft den Release des Erst-
lings wegen mit
der Lokalisierung nicht
zuletzt, um alle Versionen
gleichzeitig zu verdffentlichen
— speziell die in Shanghai mit
gestrickte PS2-
namlich spat

verschob

Problemen
und

heifer Nadel
Fassung
dran. Wenn alles klappt, kom-

men Fans nun schon in weni-

war

ger als sieben Monaten nach
Teil 1in den Genuss des Nach-
folgers. Dieser erfindet zwar
das Rad in Sachen Zweiter-
Weltkriegs-Taktik-Shooter
nicht neu, erweist sich aber als
an den entscheidenden Punk-
Fortsetzung,
die keineswegs schnell hinge-
schludert wirkt und der Kon-
kurrenz
einigen

ten verbesserte

wieder einmal in
Punkten voraus sein

diirfte.

HABEN SIE DAS ZEUG
ZUM GRUPPENFUHRER?
Matt Baker, die Hauptfigur des
ersten Spiels, wollte nie Grup-

penfiihrer werden, doch er
hatte keine Wahl. Bei Earned
in Blood spielt Bakers rechte
Hand Joe ,Red“ Hartsock die
Hauptrolle — Red wiederum ist
zwar Fiih-
rung zu muss

entschlossen, die
tibernehmen,
sich diese Rolle aber erst er-
kdmpfen. Wer Road to Hill 30
beendet hat, kennt bereits die
Beforderungszeremonie,  bei




NEUE WAFFEN Der Nachschub'an

BROTHERS IN ARMS: EARNED IN BLOOD

sorgt fiir, mehr-F

der Hartsock eine eigene Grup-
pe zugeteilt bekommt. Aller-
dings beginnt die Handlung
des neuen Spiels nicht an die-
ser Stelle, sondern schon etwas
frither. i

onen Jorgdnger stattfin-
den. Teilweise lauft Ihnen
Baker sogar {iber den Weg, ruft
Ihnen Tipps oder Kommandos
zu und kampft Seite an Seite
mit Ihnen. Ungefahr ein Vier-
tel der Handlung von Earned
in Blood soll sich mit der des
ersten Teils iiberschneiden.
Aus gut unterrichteten Kreisen
vernahmen wir, dass dadurch
mogliche Auftritte von Allen
und Garnett, den beiden Spaf-
vogeln aus dem Erstling, unter
anderem ein Grund fiir diese
Entscheidung waren. Doch
dies betrifft, wie bereits er-
wihnt, nur einen Bruchteil des
Spiels — die tibrige Handlung
ht weit tiber die Schlacht um
Carentan und den beriic
ten Hill 30 hinaus.

LASSEN SIE SICH NICHT
AUSMANOVRIEREN!

An der im ersten Teil bewédhr-
ten Handhabung der beiden
Teams, tiber die Sie das Kom-
mando haben, hat Gearbox
nichts verindert. ,Find them,
fix them, flank them, finish
them“ - die vier F, die der
Grundstein jedes strategisch ge-
planten Angriffs bei Road to
Hill 30 waren - haben sich bei
Earned in Blood aber auch bis
zu den deutschen Truppen
rumgesprochen, sodass Thre
Gegner nicht mehr blof stin-
dig feuernd abwarten, bis Sie
ihnen in die Flanke fallen, son-
dern endlich auch von sich aus
das Gelinde zu ihrem Vorteil
nutzen werden. Die Gegner-
intelligenz wurde dahingehend
modifiziert, dass die deutschen
Gruppenfiihrer genauso vorge-
hen konnen wie der Spieler
selbst. Recht eindrucksvoll ge-
staltete sich die Demonstration
der neuen KI-Routinen: Bei ei-
nem Kampf um einen niedrig

GEHT DORT IN DECKUNG!
Das Befehlssystem des
ersten Teils wurde
beibehalten.

HAUSERKAMPF  Die Umgebungen
sind fiir viele taktische Mandver gut.

ISICHERHEF
T nd‘lkn

VORSCHAU
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KAMPF UM DIE CROISSANTS
Unsere Truppen befreien eine Backerei.

INTRO-SZENE Die Gesichter sehen wieder mal klasse
1 ausi- links Reds charakteristische, rote Haarpracht:

KLEINES MAUERCHEN An diesem
Platz demonstrierte Gearbox die
neue Gegnerintelligenz.

ummauerten Platz fielen uns
die Deutschen nicht nur mit
verheerender Wirkung in die
Flanke, einige taktische Mano-
ver spdter hatte sich die Aus-
gangssituation sogar komplett
umgekehrt. Zudem sind die
Umgebungen bei den Hauser-
kdampfen strategisch reizvoller
als die grofen Felder des Erst-
lings. All das lasst auf spannen-
de, herausfordernde und nicht
zuletzt immer wieder neuartige
Kdmpfe hoffen, wiahrend sich
die Situationen beim ersten Teil
letztendlich doch immer mehr
oder weniger wiederholten.

DER FORTSCHRITT

STECKT IM DETAIL

Auch wenn das Spiel auf den
ersten Blick seinem Vorgianger
zum  Verwechseln dhnlich
sieht, hat Gearbox einiges ge-
tan, um Earned in Blood tech-
nisch auf ein hoéheres Niveau
zu bringen. Derzeit ist aller-
dings noch unklar, in welchem
Umfang die geplanten Verbes-
serungen auch bei der PS2-Ver-
sion moglich sein werden. Bei
der Xbox-Fassung will man zu-
mindest fir die Soldaten
16fach hoher aufgeloste Textu-
ren verwenden, fiir die Umge-
bung viermal so grof8e. Im Eifer
des Gefechts wird man davon
zwar ohnehin nicht so viel
wahrnehmen, dafiir aber umso
mehr von der anderen Verbes-
serung: der Physik. Bei schwe-
ren Explosionen haut es dies-
mal Biume um, Mauern
zerbroseln in ihre Einzelteile
und Héuser fallen in sich zu-
sammen. All dies ist angeblich
nur eine Light-Version von
dem, was Gearbox auf der
nachsten Konsolengeneration
realisieren will, doch wirkt das
alles schon auf der Xbox sehr
eindrucksvoll und gestaltet das
Kampfgeschehen um einiges

intensiver. Hoffen wir, dass
Ubisofts Shanghai-Studio, das
derzeit an der PS2-Umsetzung
arbeitet, all dies auch auf der
Sony-Konsole umsetzen kann
- abgesehen von der niedrigen
Framerate war der erste Teil
schliefilich eine hervorragende
Konvertierung, obwohl er un-
ter enormem Zeitdruck ent-
stand. Erste PS2-Bilder erwarten
wir in einigen Wochen, denn
selbst von der weiter fortge-
schrittenen Xbox-Fassung gibt
es derzeit nur wenige Screen-
shots. Viele weitere Detailinfos
konnen Sie unserem Interview
mit Gearbox-Chef Randy Pitch-
ford entnehmen (teils auch auf
DVD), der so enthusiastisch
iiber sein neues Spiel spricht,
dass wir damit wahrscheinlich
ein Sonderheft hitten fiillen
konnen. Angesichts der bisher
unter Beweis gestellten Quali-
tit kann ihm das aber niemand
verdenken - sollte auch die
PS2-Version von Earned in
Blood halten, was die erste Pra-
sentation versprach, hat der
Titel beste Chancen auf Traum-
wertungen!

MICHAEL PRUCHNICKI

VORSCHAU BIA: EARNED IN BL.

Ubisoft
Gearbox/Ubi Shanghai|
Taktik-Shooter

Deutsch
siadiis Al S
icht bekannt

Hersteller:

Internet: www.ubisoft.de

Spieler: Termin:
Nicht bekannt Oktober

Konsequent verbesserte
Fortsetzung mit cleveren Gegnern
und eindrucksvoller Physik.

PANZER IN DER STADT Erinnerungen.an das
Ende von Der Soldat James Ryan werden wach.
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.Wir arheiten schon lange an Earned in Blood."

iiber zwei Millionen Mal hat sich Brothers in Arms: Road to Hill 30 bereits verkauft. Kein Wunder, dass uns
Gearbox-Chef Randy Pitchford bei unserem Besuch in der Normandie bestens gelaunt iiber die zahlreichen
Neuerungen beim mit Spannung erwarteten Nachfolger erzéhite,

PLAYZONE: Wann habt ihr euch ent-
schieden, diesmal Hartsock die Haupt-
rolle zu geben?

Randy Pitchford: Ehrlich gesagt wussten
wir schon einige Zeit vor der Fertigstellung
von Road to Hill 30, dass diesmal Hartsock
der Held werden wiirde, das wurde uns
schon ungefahr Klar, als das erste Spiel zur
Halfte fertig gestellt war. Eigentlich arbei-
ten wir ja schon ziemlich lange an Earned
in Blood. Hinsichtlich der Handlung haben
wir ein grofRes Problem: Einerseits erzahlen
wir Geschichte und stellen echte Schlach-
ten aus dem Zweiten Weltkrieg nach, an-
dererseits haben wir ganz bewusst die Na-
men von Charakteren, deren Rang Sergeant
oder niedriger ist, frei erfunden. Zum ei-
nen ist {iber diese Leute nicht so viel be-
kannt wie tiber die hoherrangigen Solda-
ten, von denen viele Aufzeichnungen und
teils sogar Sprachaufnahmen existieren,
auf denen wir ihren Charakter im Spiel
aufbauen konnten. Zum anderen haben
wir so die Mdglichkeit, diesen neu geschaf-
fenen Figuren eine Personlichkeit zu ge-
ben, die sowohl auf vielen Gesprachen mit
verschiedenen Kriegsveteranen basiert als
auch gezielt der Story niitzt, die wir mit
unserem Spiel erzihlen wollen. Wéhrend
Matt Baker wirklich existiert hat, ist Joe
Hartsock eine Figur, die wir uns ausgedacht
haben, was uns eine etwas grofSere erzahle-
rische Freiheit beim Nachfolger gibt.

PLAYZONE: Road to Hill 30 bekam sei-
nen Untertitel erst relativ spit und ende-
te ziemlich abrupt. Gerade als man
meinte, dass es jetzt erst richtig losgeht,
war das Spiel plotzlich vorbei. Es kam
ein wenig der Eindruck auf, als héttet
ihr irgendwann gesagt: , Bis hierher geht
der erste Teil, den Rest stecken wir in

TRUMMERFELD Teilweise

den Nachfolger.” So spaltig es auch war,
rein von der Handlung her wirkte Road
to Hill 30 dadurch auf mich ein wenig
wie ein , halbes Spiel”.

Randy Pitchford: Hm, so habe ich das
noch nie gesehen, interessant. Es ist aber
tatsachlich so, dass der Einsatz der 101. Di-
vision genau an dieser Stelle endete, sie
hatten all ihre Einsatzziele damit erledigt.
Du kannst durch all unsere Designdoku-
mente hindurch zuriickverfolgen, dass der
Plan von Anfang an so aussah. Der Grund
fiir den spat hinzugekommenen Untertitel
ist die Tatsache, dass wir lange tiberlegt ha-
ben, das Spiel ,Road to Carentan” zu nen-
nen, da diese Stadt vielen Leuten als ent-
scheidender Ort bei der Landung in der
Normandie bekannt ist. Letztendlich er-
schien uns ,Road to Hill 30“ aber korrek-
ter, denn der Kampf am Hill 30 war der
Schliissel zur Verteidigung von Carentan.

PLAYZONE: Was wird Earned in Blood
an Spielmodi bieten?

Randy Pitchford: In gewisser Weise stellt
der Titel drei Spiele in einem dar: Es wird
wieder eine komplette Story-Kampagne ge-
ben, die wahrscheinlich ein wenig um-
fangreicher als beim ersten Spiel sein wird.
Es gibt einen Mehrspieler-Modus, der vom
Umfang her dem aus Road to Hill 30 ent-
spricht und zusatzlich noch alle Missionen
daraus als Bonus enthilt. Und eine der un-
serer Meinung nach wichtigsten Neuerun-
gen ist der Kooperations-Modus. Das Spiel
heiflt schlieRlich Brothers in Arms (,Wat-
fenbriider”, Anm. d. Red.), wir hétten die-
sen eigentlich am liebsten schon beim ers-
ten Mal integriert, aber es hat zeitlich
einfach nicht geklappt. Man wird zusam-
men mit einem Freund spielen kdnnen,
der eine spielt also Baker und der andere

Hartsock. Wir haben eine spezielle Koop-
Kampagne, in der genau das der Fall sein
wird. Jeder wird die Kontrolle Gber ein
Team haben und man wird sich abspre-
chen miissen, um die bekannten Fire-and-
Maneuver-Taktiken einzusetzen. Die Zu-
sammenarbeit wird also sehr wichtig sein.
Und noch etwas: Wir haben auch eine
Koop-Kampagne, bei der man auf der Seite
der Deutschen spielt. Das kam folgender-
maflen zustande: Unter den Kriegsvetera-
nen, die wir trafen, befanden sich ein ame-
rikanischer Paratrooper und ein deutscher
Fallschirmjéger, die beide am selben Kampf
teilgenommen hatten. Zwischen den bei-
den und Colonel Antal entspann sich ein
Gesprach und auf einmal begannen alle,
sich den Standpunkt des anderen Lagers
vorzustellen. Wir tiberlegten uns, wie es
wire, einen Gruppenfiihrer auf der Seite
der Deutschen zu spielen. Es war eine ris-
kante Entscheidung und ich bin sehr ge-
spannt, ob es gut ankommt. Wir finden die
Idee sehr spannend und
wiirden sie gerne aus-

bauen. Wir kénnten

uns gut vorstellen, in

zukiinftigen' Spielen

mehr tiber die deut-
sche Geschichte zu er-
zahlen.

»
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Randy Pitchford,
Chef des Entwickler-
studios Gearbox.

KIMME UND KORN Hartsocks Bmwningﬁ
Automatic Rifle ist eine;ler starksten

Feuerwaffen im Spiel.




Wir enthallen deutschlandexklusiv das neue groBe
Kaliber der Tony-Hawk-Macher: eine dynamische, coole

Wildwestwelt mit knallharten Action-Missionen.
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OHNE FRIEDENSPFEIFE - Zusammen mit
den SchwarzfuBindianern stiirmen
wir das Fort der Deserteure.

]it Recht und
|Gesetz  nahm
= Iman es nicht
iibertrieben genau, die Revol-
ver safen locker in den Half-
tern und zahlreiche Fraktio-
nen kidmpften fir ihre
kollidierenden Interessen.
Eine wunderbar turbulente
historische Epoche, die gera-
de mal etw; ber hundert
Jahre zuriickliegt — das war
der Wilde Westen. ,Ver-
dammt noch mal, daraus ké
nen wir ein geniales Video-
spiel machen”, dimmerte es
Studioleiter Joel Jewett bei
Neversoft, als das Entwickler-
team {iber sein ndchstes gro-
Res Projekt diskutierte.

GO WEST

Die Erfinder von Tony Hawk’s
Pro Skater haben in den letz-
ten Jahren nicht nur mit der
THUG-Serie das Skateboard-
Genre erfolgreich revitalisiert,
sondern auch an einem gdnz-
lich neuen Actionspiel gewer-

kelt. Und das begibt sich in
ein Szenario, das ,an den letz-
ten ein, zwei Generationen”
so ziemlich vorbeigegangen
ist, wie Jewett einraumt. Aber
der Westen von Gun soll we-
der Parodie noch glatte Holly-
wood-Verkitschung sein, son-
dern eine authentische
Spielwelt, basierend auf histo-
rischen Fakten. Da bleibt
kein Platz romantische
Verklarung: ,Gun ist ein bluti-
ges, gewalttitiges, erwachse-
nenorientiertes Action-Adven-
ture”, verspricht Jewett und
lasst diesen Worten vorge-
spielte Taten folgen. Zusam-
men mit Projektleiter Chad
Finley und Entwicklungschef
Scott Pease fiihrt er uns das
Spiel im Kkalifornischen Ne-
versoft-Hauptquartier vor.

HELD OHNE HERKUNFT

Die Gun-Story ist eine kreati-
ve Eigenleistung von Never-
soft und dem Drehbuchautor
Randall Johnson. Sie beginnt

Sionsballereis
fiir Kénner{dankiZeitiupe
undiEgo=Ansicht.

INFO FEST IM SATTEL MIT 1 PS

" Hoppe hoppe Reiter

Auch ein schiner Pferderiicken kann entziicken:
Mit viel spielerischer Sorgfalt wird das wichtigste
Fortbewegungsmittel der Westernwelt in den
Mittelpunkt gestelit.

Die Landschaften sind majestétisch schdn, die Actionszenen von
deftiger Intensitét. Aber was uns bei der Gun-Premiere am meisten
{iberrascht hat, waren die Pferde als originelles Spiel-Element. Fiir Joel
Jewett sind sie ,fast schon wie eine Waffe: Sie haben ihren eigenen
Lebensenergie-Balken und du kannst mit ihnen Gegner niedertram-
peln“, Ross und Reiter sind voneinander unabhéngig: SchieBt man
einen Schurken von seinem Gaul runter, bleibt das vereinsamte Tier
stehen und kann von Ihnen (oder dem néchsten Gegner) bestiegen
werden. Quasi wie der Wagenwechsel in Grand Theft Auto, aber halt nur
mit einer Pferdestérke. Die Animationen sind zum Wiehern gut, nahtlos
gehen die verschiedenen Tempostufen Schritt, Trab und Galopp inei-
nander iiber. Berittene Action pragt viele Auftrage wie die Eskorte einer
Postkutsche oder die Verfolgung fliichtiger Desperados. Dass man vom
Pferderiicken aus auch ballern kann, versteht sich dabei von selbst.

SCHEUE PFERDE? Auch vom Sattel aus wird scharf geschossen.

ZUM PFERDESTEHLEN Gegnerische Gaule lassen sich entfiihren.

)
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“JUSTIZIRRTUM Nach einem

- nachtlichen Geféngnisaushruch |

schieBen wir uns den Weg frei.

NACHSTENHIEBE Auch mit
Nahkampfwaffen kann man
sich Luft verschaffen.

;
%
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KNAUTSCHZONE Uberraschte Gegner lassen
sich als Kugelfang missbrauchen, mit der
anderen Hand ballert man weiter.

mit einigen betrachtlic
Uberraschungen fiir unseren
Helden Colton. Er begleitet
seinen Vater zu einem my
ridsen Treffen auf einem
Dampfsc , das den Missou-
ri-Fluss entlangtuckert. Doch
plotzlich hat jemand ein Beil
im Schiédel, das Boot wird an-
gegriffen und Panik bricht
a Mit den Worten ,Ich bin
in Wirklichkeit nicht dein Va-
ter” bekommt Colton etwas
in die Hand gedriackt - und
dann explodiert das Schiff.
Am Flussufer erwacht unser
Held schliefilich aus seiner
Bewusstlosigkeit. Um das Rit-
sel seiner Herkunft zu losen,
bleibt ihm nur Papas Souve-
nir, welches die Adresse eines
Freude in Dodge Ci
enthilt. Also rein in den Sat-
tel und dem groflen Abenteu-
er entgegengaloppiert.

AUCH EIN SHERIFF
BRAUCHT MAL HILFE
Gun ist keine Aneinanderrei-
hung von linearen Levels und
Missionen im Wild-West-Sze-
nario, sondern eine offene
Spielwelt, die sich dank neu-
ester Streaming-Technolog
nachladefrei bereisen ldsst.
Nahtlos ist der Ubergang zv
schen Stadten und Wildnis,

schiedene Regionen sorgen
fiir landschaftliche Vielfalt
mit ausgedehnten Pririen,
Wiistenregionen, Canyons
und Flissen. Es lohnt sich,
querfeldein auf Erkundungs-
tour zu gehen, denn hier ver-
steckt sich so mancher Auf-
traggeberfiirNebenmissionen.
So kann ein Trapper von Ih-
nen verlangen, ganz bestimm-
te Wildtiere zu jagen. Oder
Sie helfen dem Marshall in
der nichsten Stadt und su-
chen ballernderweise nach
fliichtigen Gesetzesbrechern.
Weitere Missionstypen sind
zum Bespiel die Rettung von
Personen, die Wiederbeschaf-
fung gestohlener Rinder oder
gar das Uberfiihren einer gan-
zen Herde von einem Ort zum
anderen - womit man sich
halt so die Zeit vertrieben hat
im Wilden Westen.

GREENHORN-
FORTBILDUNG
Hauptmotivation fiir die Erle-
digung solcher Nebenauftrige
ist die daraus resultierende
Verbesserung der Charakter-




TOD DEN'BLEICHGESICHTERN Im Handlungsveriauf
kampfen Sie fiir verschiedene Fraktionen und
kieiden sich auch mal im Kriegspfad-Look.

werte in verschiedenen Kate-
gorien. Auf diese Weise erlan-
gen Sie beispielsweise mehr
Lebensenergie oder Vorteile
beim Waffeneinsatz. Steckt
man also mal in der Haupt-
handlung fest, kann man sei-
nen Helden durch solche Jobs
allmahlich verbessern, um es
im néchsten Bosskampf leich-
ter zu haben. Die Spielwelt
steckt auch voller verschiede-
ner Fraktionen, die miteinan-
der verflochten sind. Wenn
Sie zum Beispiel Auftrage fiir
Gruppe A erledigen, ver-
schlechtert sich damit auto-
matisch Thre Beziehung zu
deren Feinden, wihrend Sie
Pluspunkte bei den Verbiin-
deten sammeln.

WAHL DER WAFFEN

Ein Spiel mit dem Namen Gun
(,Knarre”, ,Kanone“) spart
natiirlich nicht mit blauen
Bohnen. Dabei beschri
man sich nicht auf den obliga-
torischen Colt, wie Joel Jewett
betont: ,Ein Vorteil der Waf-

fen des Wilden Westens ist,
dass sie nicht abwechslungs-
reich und aufregend genug
sind. Bei unseren Recherchen
haben wir aber festgestellt,
dass es damals viele neue Er-
findungen und Entwicklungen
gab.“ Etwa 14 authentische
Waffentypen soll es im ferti-
gen Spiel geben, unterteilt in
sieben Kategorien: Pistolen,
Gewehre, Scharfschiitzen-Mo-
delle, Schrotflinten, Nah-
kampfwaffen (zum Beispiel
Messer), Wurfgeschosse (wie
Dynamit) und Bogen (indiani-
sche  Pfeilverteilungskunst).
Manchmal haben Sie auch Ge-
legenheit, stationdre Geschiit-
ze wie Maschinengewehre zu
bemannen.

ZIEL LANGSAM!

Das nichste Kapitel der Story
ist dann auch gleich zum Schie-
Ren. In Dodge City trifft unser
Held die niedliche Hure Jenny

zu der Papa anscheinend eine
besondere Beziehung hatte.
Just als es spannend wird, sorgt

BEISST DER? Immer schon aufpassen,
dass man/bei Jagdmissionen nicht
selber-zur Beute wird!

ZUM WEGSCHMEISSEN Eine kess.
geworfene Dynamitstange haut die
erste Angreiferwelle in der Mine um.

ein pobelnder Freier fiir Arger
und prompt bricht eine Mas-
senschiefierei mit einer ganzen
Bande aus. Geballert wird bei
Aufenan , durch Treffer
fiillt sich allméhlich ein Scharf-
schiitzenbalken auf. Damit ak-
tivieren Sie Guns Interpretati-
on der Bullet-Time: Der Rest
der Spielwelt wird auf Zeitlu-
pentempo verlangsamt, die
Ansicht auf Ego-Perspektive
umgeschaltet. In diesem Zu-
stand konnen Sie prazise be-
stimmte Trefferzonen anvi-
sieren. Fiir Fortgeschrittene:
Gegnern die Waffe erst aus der
Hand schiefen und dann
durch wiederholte Treffer in
der Luft tanzen lassen.

Ein anderes wichtiges Hilfsmit-
tel sind Dynamitstangen, mit
denen man eine anstirmende
Ubermacht schnell auf tber-
schaubarere Grolenordnungen
reduziert. Dabei kommt die
Physik-Engine gut zur Geltung:
Lebensecht werden von der
plosionswucht erfasste Spielfi
guren durch die Luft geschleu-

pirschen,wir uns von der Seite an die
Stellung der; Kavalleristen/heran.
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dert. Je nach Situation gibt es
viele weitere Kampftaktiken zu
entdecken. Sie konnen sich
zum Beispiel einen Bosewicht
grapschen und als Kugelfang
missbrauchen. Oder Dynamit-
stangen als Falle legen und
dann aus der Ferne beschiefen,
um dadurch die Explosion aus-
zulbsen.

AUF DEM KRIEGSPFAD

Anhand einiger Storymissionen
demonstriert man uns bei Ne-
versoft, wie sich Handlung und
Gameplay entwickeln. So muss
Colton im Laufe der Gescheh-
nisse aus einem Gefangnis aus-
brechen, einen anderen Charak-
ter vor der Lynchijustiz bewahren
oder die Fertigstellung einer
Eisenbahnbriicke  iiberwachen
(wodurch dann ein weiteres Ge-
biet der Spielwelt freigeschaltet
wird). Hier werden die Bauarbei-
ten weniger von Gewerkschafts-
forderungen als vielmehr von
schlecht gelaunten Apachen ge-
stort ... die dummerweise auch
eine Kiste TNT gestohlen haben.




o

P 5 e (S
+INFO HISTORISCHES SZENARIO

Wild auf den Westen

Warum Neversoft ausgerechnet den Western als Actionspiel-Schauplatz
gewdhlt hat - und damit voll im Trend liegen konnte.

In Zeiten von Risikominimierung, Lizenzdeals und Dal
fortsetzungen ist Gun ein relativ gewagtes Spiel. SchiieBlich
nimmt sich Neversofts Neuentwicklung mit dem Western
eines Szenarios an, das seit den 70er-Jahren ziemlich out

ist. Studioleiter Joel Jewett, der selber aus dem ,wilden*
US-Bundesstaat Montana stammt, findet die historischi
Ereignisse unwiderstehlich spannend: ,Sieh dir nur an, was
zwischen 1860 und 1880 alles passiert ist:

Bilrgerkrieg Idste ein Chaos aus. Nach Kriegsende waren viele
Leute heimatlos und zogen gen Westen, wo es quasi keine
Gesetze gab. Die Siedler lieBen sich auf Land nieder, das die
Indianer seit Urzeiten fiir sich beanspruchten. Es war auch
die Zeit des Eisenbahnbaus, der groBen Viehherden-Trecks,
der Goldfunde. Jewett will das erste Videospiel abliefern,
das dieser aufregenden Zeitspanne gerecht wird. Und kinnte
damit am Ende des Tages sogar mega-in sein: Génzlich unro-
mantisch, dafiir umso gewalttétiger wird der Westen auch in
der neuen Fernsehserie Deadwood dargestellt, die in den USA
von den Kritikern mit Lobeshymnen iiberschiittet wird

JOEL JEWETT Der Neversoft-Boss hat
bestechende Argumente, warum der
Western eine prima Spielegrundlage ist.

h mehr Action erwartet uns
bei der Erstiirmung eines Forts,
das abtriinnige Kavalleristen
unter der Leitung von Ober-
schuft Hollister besetzt halten.
Zu diesem Zeitpunkt der Hand-
lung hat sich unser Held den
Schwarzfuindianern ange-
schlossen und wandelt kraftig
auf dem Kriegspfad. In Sniper-
Manier schieft Colton zundchst
Soldaten von den Zinnen und
paddelt auf der Siuche nach ei-
nem Hintereingang im Kanu
herum. Eine Hohle fiihrt
schlie@lich ins Innere des Forts,
wo wir das Haupttor offnen
miissen, um die Blutsbriider
reinzulassen. Danach muss man
noch ei Kanone ausfindig
machen, um damit einige Boo-
te im Fluss zu versenken. Gra-
fik, Abwechslung und Ac-
tiondichte wirken jetzt schon
beeindruckend - in diesem Spiel
ist der Westen wirklich wild.

 HEINRICH LENHARDT

VORSCHAU 'GUN
Activision
Neversoft
Action
Deutsch
unbekannt

Internet: www.gunthegame.com

Spieler: Termin:
1 November

Spielerische Freiheiten, top Technik
— Neversoft zeigt den Westen von
seiner besten, rauen Action-Seite.
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,Wir definieren das Action-

Adventure-Genre neu!"

Wir haben uns mit Irwin Chen, dem Associate

Producer von Gun, in einem Saloon getroffen, um
bei lauwarmem Bier und gepanschtem Whiskey ein
wenig (iber sein Western-Baby zu reden.

PLAYZONE: Wieso bist du
der festen Uberzeugung,
dass Gun das erste richtig
gute Videospiel mit Wes-
tern-Thematik sein wird?

Irwin Chen: Ganz einfach,
weil wir mit diesem Spiel das
Action-Adventure-Genre neu
definieren! Im Wilden Westen
ging es vor allem um eine Sa-
che: Freiheit. Die Freiheit, zu
tun, was man mochte, egal
was die Konsequenzen sind.
Das ist der Grund, warum da-
mals unzihlige Abenteuerlus-
tige ihr Zuhause in Richtung
Westen verliefen, um ihr
Gliick an der Grenze der Zivi-
lisation zu suchen. Bei der Ge-
staltung der Welt war es uns
wichtig, dass der Spieler diese
Freiheit mit all ihren Aspek-
ten erleben kann. Dazu geho-
ren auch Dinge wie Gliicks-
spiel, Revolverduelle, Vieh
treiben, Uberlebenskampf in

freier Natur und Kneipen-
schlagereien.
Wir brauchten also eine

Story, die all dies zu einem
stimmigen Ganzen  vereint.
Geschrieben wurde sie von
Randall  Jahnson, einem
Hollywood-Autor. Sie spiegelt
das komplexe Leben gegen
Ende des 18 Jahrhunderts
wider und ist voller lebendi-
ger Charaktere und {iberra-
schender Storywendungen.

Wir sind auch sehr stolz auf
unseren  Schnellziehmodus.
Richtig angewendet, ist es
moglich, Gegner in einem
Duell oder einer grofien
Schlacht ganz einfach aus
dem Verkehr zu ziehen. Das
funktioniert so: Auf Tasten-

druck konnen Sie die Zeit ver-
langsamen und so den ersten
Schuss abgeben, bevor der
Gegner Zeit hat, zu zielen
oder gar seine Waffe zu
ziehen. In diesem Modus ist
es auch moglich, schnell
zwischen mehreren Gegnern
hin- und herzuschalten, um
gleich drei oder vier Gegner
auf einmal loszuwerden. Im
Laufe des Spiels entwickeln
Sie sich zu einem regelrechten
Revolverhelden, der ohne
Probleme einer ganzen Hand
voll Gegnern die Waffen
aus den Hinden schielen
kann, bevor einer von diesen
auch nur annihernd reagie-
ren kann.

zugebracht, der auch einige
Pferde besitzt. So konnten
wir uns genauestens anschau-
en, wie sich * Pferde in
verschiedenen Situationen
verhalten und wie sie sich
bewegen. Es war eine echte
Herausforderung, das Reiten
einerseits so realistisch wie
maoglich hinzubekommen
und andererseits daftir zu
sorgen, dass es dennoch Spaf§
macht. Ich denke, das ist uns
richtig gut gelungen!

PLAYZONE: Welches Game-
play-Feeling soll das Reiten
vermitteln? Ist das Reiten
vergleichbar mit dem Auto-
fahren in GTA?

Man kann Kopfgeldjager
Tocker Goldschiirfer oder
gar Viehtreiber sein."

PLAYZONE: Habt ihr neben
dem Schmokern in  Ge-
schichtsbiichern auch prakti-
sche Recherchen betrieben?

Irwin Chen: Wir haben eine
stattliche Menge antiker
Schiefeisen zusammengetra-
gen, um ein Gespiir dafiir
zu bekommen, wie es sich
anfiihlt, eine derartige Waffe
abzufeuern. Nur so konnten
wir diese besondere Erfahrung
akkurat ins Spiel tbertragen.
Um das Reiten richtig vermit-
teln zu konnen, haben wir
viel Zeit auf der Ranch von
unserem Boss Joel Jewett

Irwin Chen: Beim Reiten in
Gun stehen drei Aspekte im
Vordergrund - Bewegungs-
freiheit, Geschwindigkeit und
Kraft. Wir sehen das Pferd
als eine natiirliche Erweite-
rung der Bewegungsmoglich-
keiten des Helden an. Sie
konnen vom Pferd aus in
alle Richtung schieflen, tiber
Hindernisse springen und
sogar Gegner umreiten. Dabei
verhilt sich Thr Ross immer
sehr natiirlich — es verteidigt
sich bei Gefahr und reagiert
selbstverstandlich auch auf
zugefiigten Schaden. Es sind

genau diese Details, die Gun
von der Konkurrenz absetzen.
Die Pferde sind - anders als

die Autos bei GTA - kein
Objekt, das man nur benutzt,
sondern ein wichtiger Teil
einer lebendigen Welt.

PLAYZONE: Welche Vorteile
haben Spieler davon, die
zahllosen Bonusmissionen
zu meistern?

Irwin Chen: Uber die Bonus-
missionen erlebt man einfach
noch mehr von unserer aufre-
genden, vielseitigen Spielwelt.
Man kann  Kopfgeldjager,
Zocker, Goldschiirfer oder gar
Viehtreiber sein - all diese
Tatigkeiten gehoren einfach zu
einem Spiel mit Wildwest-Set-
ting dazu und machen riesig
viel SpaR. Diese Bonusmissio-
nen, von denen man im Laufe
des Spiels unzdhlige bestreitet,
dienen auch dazu, die Charak-
terwerte des Helden zu verbes-
sern und Geld zu verdienen.
Letzteres kann man dann in di-
versen Shops, die tiber die Spiel-
welt verteilt sind, in coole
Accessoires und Upgrades in-
vestieren. Auf diese Art und
Weise lisst sich die Schusskraft
Threr Waffen vergroern, Ihre
Schnellziehféhigkeiten verbes-
sern oder per Zielfernrohr gar
die Reichweite eines Gewehrs
enorm vergrofern.

PLAYZONE: Vielen Dank fiir
das Interview!




vorschAu QIETETYT)

o

Die Macher von Max Payne melden sich mit einém-

spektakuliren Horror-Abenteuer zuriick. PLAYZONE
war bei Remedy in Finnland zum Probe-Gruseln.

[ ¢ |ind wir mal ehr-

S |lich:  Stephen
L____— IKing hat seine
besten Tage als Gruselroman-
Verfasser hinter sich. Fans
erinnern sich mit Wehmut
an unerreichte Klassiker wie
Shining, Es oder Schlaflos.
Ganz am Anfang seiner Kar-
riere als Horror-Autor steht
dagegen Alan Wake. Werke
dieses Gansehaut-Romanciers
wird man jedoch vergeblich
in den Regalen des Buchhind-
lers von nebenan suchen. Viel-
mehr diirfen sich zukiinftige
PlayStation-3-Besitzer darauf

DROHENDES UNHEIL Geht die Sonn

Falls unter, gewinnen Schattenwesen an Macht., -

freuen, den Helden des gleich-
i Action-A ures

hen, die ihn seit ihrem ersten

durch eine immer grotesker
werdende Albtraumwelt zu
fithren, die tatsachlich von
Stephen King in der Bliite sei-
nes Kkreativ-maroden Schaf-
fens ersonnen sein konnte.
Alan Wake hat mit seinem
ersten Buch bereits einen na-
tionalen Bestseller gelandet.
Doch der Jungautor verdankt
seinen Erfolg einem finsteren
Geheimnis. Wakes Freundin,
eine mysteridse Schonheit,
scheint mit bizarren Albtriu-
men in Verbindung zu ste-

\1

reffen verfolgen.
Doch plétzlich verschwindet
die Muse - und Alan Wake
kann nicht mehr schlafen.
Zunehmend erschopft und sei-
ner Inspiration aus den dunk-
len Traumen beraubt, flieht er
in das Kleinstadtchen Bright
Falls an der US-Ostkiiste. Dort
begibt er sich in Behandlung
einer abgelegenen Schlafkli-
nik. Tatsdchlich gelingt es den
Medizinern, den Patienten zu
heilen, doch mit der Genesung
kehren die Albtraume wieder
- und zwar mit erschreckender
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SEEGANG Am Hafen von Bright Falls
3 reflektierenidie Wellen das Licht je nach Tageszeit.
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Intensitit. Alan Wake beginnt
mit einem neuen Roman, aber
bald vermischt sich Fiktion
mit Realitit. Hinter Bright
Falls scheint ndamlich mehr
zu stecken als nur eine gemiit-
liche 2.000-Seelen-Gemeinde.
Das Stidtchen verwandelt
sich bei Sonnenuntergang auf
schreckliche Weise und die
Finsternis ergreift Besitz von
Bewohnern und Gebéuden.
Bald erkennt Alan Wake, dass
er mitten in einen zur Realitit
gewordenen Albtraum rutscht
und um sein nacktes Uberle-
ben kimpfen muss.




HORROR-ROMANE

ALS VORBILD

Das Studio hinter dieser Gan-
sehaut-Mar ist derweil keine
unbekannte Grofe: Remedy
Entertainment, in Espoo am
Rande der finnischen Haupt-
stadt Helsinki beheimatet, hat
bereits mit der Max Payne-Se-
rie groBBe Erfolge gefeiert. Die
Anlehnung an die Horror-
schinken von Stephen King
oder auch an die TV-Serie
Twin Peaks geben die Skan-
dinavier dabei offen zu. ,Bei
Max Payne 2 haben wir Filme
als Inspiration genommen;
John-Woo- und Hongkong-
Actionfilme fiir das Game-
play; Film-Noir-Streifen fiir
die  Hintergrundgeschichte
zum Spiel”, sagt Story-Autor
Sam Lake. ,Wir sehen das als
logische Vorgehensweise an.
Wir nehmen Klassische Ele-
mente, mit denen jeder etwas
anfangen kann, und schaffen
aus ihnen etwas Neues.“ Die
Erzihlgeschwindigkeit und
der dramaturgische Bogen
orientieren sich dabei an US-
Fernsehserien. ,Das Spiel fin-
det in einer typischen ame-
rikanischen Kleinstadt statt;
und das ist ja fast schon ein
Symbol fiir die amerikanische
Kultur. Dieser Hintergrund ist
nicht oft in Spielen verwendet
worden, aber jeder kennt ihn
aus zahllosen Kinofilmen und
TV-Serien. Das Kleinstadt-Kli-
schee ist dabei immer gleich:
Oberflichlich betrachtet, ist
es eine liebenswerte Umge-
bung, aber irgendwo unter
der Oberfliche lauert etwas
Schreckliches, das nur darauf
wartet, mit furchtbaren Fol-
gen hervorzubrechen. Und
genau das ist der Punkt, an
dem Alan Wake in die Ge-
schichte kommt.”

ENTDECKUNGSREISE
FUR UNERSCHROCKENE
Im Gegensatz zu Max Payne
2 wird der Spieler in Alan
Wake jedoch nicht durch
eine vorher festgelegte Level-
abfolge geschickt, sondern
darf Bright Falls und die Um-
gebung des Stddtchens per
pedes und mit dem Auto frei
erforschen. ,Bei Max Payne 2
haben wir ein lineares Spiel-
erlebnis geschaffen - so etwas
wie einen Schlauch, in dem
sich der Spieler bewegt, wenn
man so will, sagt Chef-Desi-

Cavan waxe JCCCTY

FLUCHTLING Wenn die Nacht
kommt, muss der Held zu
einem sicheren Versteck eilen.

ZUFLUCHT Der Leuchtturm von Bright Falls ist Alan
Wakes letzte Zuflucht. In der Nacht schiitzt der
Scheinwerferkegel vor finsteren Gestalten.

GESICHTSKONTROLLE Alan Wakes Antlitz wirkt mit feinen
Bartstoppeln und reflektierenden Pupillen sehr lebensecht.
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INFO  ORIGINAL UND FALSCHUNG

Ortshegehuny in den USA

An verschiedenen Orten an der US-Ostkiiste holte sich Remedy Anregungen
fiir die Gebaude in Bright Falls. Uber 6.000 Fotos nahm das Grafikteam auf.

Das Landhaus Das Haus am Pier

Wie von der staubigen HauptstraBe eines Western- Das Bootshaus am Pier wurde identisch nachgebaut. Im
films entnommen wirkt das Gebaude auf dem Hiigel Spiel fasziniert das akkurat nachgebildete Wellenspiel
Das Original steht viel naher an einer HauptstraBe. in dem sich die komplexe Steg-Konstruktion spiegelt.

Der Leuchtturm Das Lustschloss

Die Konstruktion des Leuchtturms hat Remedy Enter- Mit kleinen Tirmchen und spitzen Erkern mutet dieses
tainment real existierenden Vorbildern abgeschaut. Im Haus mit Veranda nahezu viktorianisch an. Solche Holz-
Spiel ist dies einer der wichtigsten Orte. konstruktionen sind auch in den Siidstaaten verbreitet.

Die Anlegestelle Die HafenstraBe

Im Spiel fiihrt ein Pier mit einer Anlegestelle von Wie eine ganz typische US-Kleinstadtszene wirkt ein
einem Haus beim Leuchtturm Gber die Felsklippen Blick auf die StraBe am Hafen. Am rechten Bildrand
Die Konstruktion wurde nach Originalen gezeichnet. befinden sich die Piers, wo Kutter diimpeln.

gner Petri Jarvilehto. ,Bei
Alan Wake bauen wir eine
grofle, frei zu erkundende
Spielwelt auf. Das Spielprinzip
basiert auf Missionen und der
Spieler ist die treibende Kraft
hinter dem Spielerlebnis.”
Wichtig fiir das Team ist da-
bei, dass der Handlungsstrang
unter Kontrolle bleibt, aber
der Spieler auch stets weif3,
was zu tun ist, um das Spiel
voranzutreiben. Daher sol-
len klare Zielvorgaben erteilt
werden, die voraussichtlich
in einer Art Quest-Log proto-
kolliert werden. Dies ist vor
allem wichtig, weil das Licht
eine ganz entscheidende Rol-
le spielt, wenn es um finstere
Kreaturen geht. ,Wir planen,
den  Tag-und-Nacht-Zyklus

: ~ zu kontrollieren, und das be-

einflusst die jeweilige Spiel-
situation”, erklart Sam Lake.
»Tag und Nacht haben ganz
erhebliche Bedeutung da-
fiir, was in der Welt passiert.
Die Idee ist, dass die Zeit erst
dann voranschreitet, wenn
der Spieler Missionen erle-
digt hat. Bald wird der Spie-
ler gelernt haben, dass er sich
besser in Sicherheit bringt,
wenn es Nacht wird.” Gera-
de wegen der groflen Bedeu-
tung im Spielablauf wird das
tageszeitenabhingige Licht-
und-Schatten-Spiel von den
Finnen mit beispiellosem Auf-
wand und enormer Detailver-
liebtheit inszeniert. Um diese
beeindruckenden Effekte zu
demonstrieren, schubst Petri
Jarvilehto in der virtuellen
US-Kleinstadt eine Schaukel
auf einem Kinderspielplatz
an: ,Die Schatten der Schau-
kel fallen absolut realistisch,
ganz egal wo gerade die Son-
ne steht. Wir denken, das ist
es, was die nichste Hardware-
Generation  wirklich  aus-
macht. Es geht nicht darum,
nur die Grafik zu verbessern,
sondern Welten zu schaffen,
die viel variabler, glaubwiir-
diger und dynamischer sind,
als es jemals zuvor moglich
war.”

UBERLEBEN ALS

LICHTGESTALT

Im Gegensatz zu Max Payne
verfiigt Alan Wake im Kampf
gegen Ubersinnliches nicht
etwa iiber ein umfangreiche-
res Waffenarsenal. Vielmehr
muss der Held mit einem

s



einfachen Trommelrevol-
ver zurechtkommen. Gegen
Bosewichter aus dem Jenseits
hilft insbesondere der tak-
tisch geschickte Einsatz von
Licht - beispielsweise mit der
Taschenlampe, die Wake aus
gutem Grund stets mit sich
fiihrt. , Als Wakes Welt mehr
und mehr zum Albtraum
wird, wiichst die Dunkelheit
und ergreift mehr und mehr
Besitz von der realen Um-
gebung”, erzahlt Sam Lake.
,Die Nichte werden lianger,
die Tage kiirzer. Wakes Fein-
de, unheimliche Schattenwe-
sen, werden aus der Nacht
heraus geboren und sind
daher in der Dunkelheit star-
ker, aber im Licht verletz-
lich. Das bedeutet, die Nacht
ist im Spiel die gefihrlichste
Phase, wihrend das Licht

[ ALan wake RTIEILLU

jedoch vor allem durch die Ge-
samtheit aus Grafikdetail, Ani-
mation und realititsgetreuer
Physik. ,Wir gestalten eine
wirklich tief gehende Simula-
tion”, verspricht Petri Jarvileh-
to. ,Wettereffekte wie Sturm,
Regen, Gewitter oder Sonnen-
schein haben direkten Einfluss
auf die Umgebung, selbst das
Wasser in der Bucht vor dem
Leuchtturm bewegt sich exakt

geinak ek Jewetligen. Wing LICHTBLICKE Die Lichteffekte sind enorm lebensecht. Je nach den

Sh ¢ oben iten bildet sich Dunst und Hochnebel.
des enormen Produktionsauf-

wandes bereits bei der Recher-
che vor Ort schreckt man bei
Remedy vor konkreten Aussa-
gen zum Erscheinungstermin
des Grusicals zuriick. Ein gutes
Jahr diirfte auf jeden Fall noch
ins Land gehen, bevor Alan
Wake gegen die Michte der
Finsternis antritt.

zum wertvollen biind

ten fiir den Spieler wird.” Ne-
ben der Taschenlampe kann
- Alan Wake jedoch auch weit
raffiniertere Lichtquellen ein-
setzen. Beispielsweise ist bei
Remedy Entertainment von
Deckenflutern die Rede, die
taktisch geschickt aufgestellt
und als Lichtschranken mit
Bewegungsmeldern eingesetzt
werden konnen. Wenn alle
Stricke reifen, kann sich Alan
Wake in den Leuchtturm von
Bright Falls als letztes Refugi-
um zuriickziehen. Dabei be-
streicht der fahle Lichtkegel
des rotierenden Scheinwerfers
die Umgebung und hiilt so die
Schattenwesen fern. Ahnlich-
keiten mit realen Gebduden,
sei es nun der Leuchtturm,
ein Bootshaus oder das herun-
tergekommene Schnellrestau-
rant an der Hauptstrafle, sind
derweil kein Zufall. Mit einem
dreikopfigen Texturen-Team
war Remedy eine Woche lang
an den typischen Stephen-
King- und Twin Peaks-Schau-
plitzen an der US-Ostkiiste
unterwegs. Mitgebracht hat
das skandinavische Erkun-
dungsteam mehr als 6.000
Digitalfotos von Gebduden,
Gesteinsformationen und all-
tiglichen Gegenstinden. Der
Aufwand scheint sich gelohnt
zu haben. Beim Spaziergang
durch die Straflen von Bright
Falls fallen sogar Einzelheiten
wie verblichene Werbeschil-
der oder rostige Briefkisten
auf. Besonderen Reiz entwi-
ckelt die Welt von Alan Wake

VORSCHAU ALAN WAKE

Action-Adventure
Noch nicht bekannt |
12 Stunden +

Internet: www.remedy.com

Spieler: Termin:
1 Noch nicht bekannt

Alan Wake vereint erzahlerische
Starken mit grandioser Grafik
— Géansehaut ist garantiert.

AUSFAHRT Mit dem Jeep kann man
groBere Entfernungen rasch iiberwinden.




Liberty City Stories

Ende des Jahres konnen Sie endlich auch u t rwegs
an Ihrer Gangster-Karriere arbeiten! ; ' i

UBERLEGEN Die AK nimmt leicht bewaffnete Gegner im Nu auseinander. RATESPIEL Wissen Sie es noch? In welchem Stadtteil liegt diese Briicke?




m 26. Oktober
A 2001  erschien
das wohl ein-
flussreichste Spiel der letzten
Jahre — Grand Theft Auto III. Seit-
dem ist die Serie aus den Kop-
fen von Videospielern nicht
mehr wegzudenken. Abermilli-
onen verkaufte Exemplare der
gesamten Reihe diirften selbst
die Manager von Square Enix
(Final Fantasy) neidisch ma-
chen und ein Ende ist nicht in
Sicht - ganz im Gegenteil. Im
Herbst dieses Jahres, also knapp
vier Jahre nach dem Release
von GTA III, kehren wir zuriick
in die an New York angelehn-
te Metropole. Der Clou daran:
Grand Theft Auto: Liberty City
Stories erscheint fiir die PSP!

WESTENTASCHEN-
MAFIOSO

Sicher, ein unterwegs spielba-
res GTA ist nichts Neues, das
gab’s auch schon auf diversen
Game Boys, doch Liberty City
Stories sieht im Gegensatz zu
denen dem PS2-Original von
2001 zum Verwechseln dhnlich.
Die michtige Hardware der
PSP erméglicht eine technisch
fast gleichwertige Fassung, und
das Beste daran ist: Liberty City
Stories spielt zwar in derselben
Stadt wie GTA IlI, aber es han-
delt sich nicht etwa um eine blo-
Be Konvertierung des PS2-Titels,
der Kenner des Originals blof
langweilt. Nein, die PSP-Version
hat einen neuen Hauptcharak-
ter, neue Missionen, neue Um-
gebungen und es gibt erstmals
Motorrdder in Liberty City!
Die wohl spafigste Neuerung,
die Vice City (dt.) seinerzeit zu
bieten hatte, schafft tatsachlich
den Sprung auf die Handheld-
Version. Monster-Stunts  auf
zwei Ridern steht also nichts
mehr im Wege.

AM BODEN BLEIBEN

Die schiere Grofe des letzten
PS2-Ablegers San Andreas war
fiir die meisten Spieler ein
Schock und fiir einige sogar
zu viel des Guten. Da trifft es
sich gut, dass Liberty City Sto-
ries ,nur” die namengeben-
de Metropole mit ihren drei
Stadtteilen Portland, Staunton
Island und Shoreside Vale be-
inhaltet. Im Direktvergleich
eine durchaus Uberschauba-
re Fliche, doch um von einer
Seite zu anderen zu gelangen,
wird man schon einige Minu-
ten brauchen. Leider wurden
unsere Hoffnungen auf die

(GTA: LIBERTY CITY STORIES YT 1T\ I

ALTER BEKANNTER Der Don
Salvatore Leone spielt natiirlich
auch eine wichtige Rolle.

TYPISCH Verfolgungsjagden mit der Polizel
von Liberty City diirfen nicht fehlen.

GESCHULTES PERSONAL Diese Jungs sind knallhart
und stellen erst nach einer SchieBerei Fragen.
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anzustellen.

an den Hausern im Hintergrund erkennbar. Auf dem kleinen
der PSP sollte dies jedoch kaum auffallen.

Generationsvergleich

Die PSP-Episode spielt wie GTA4 /il in Liberty City
- Grund genug fiir uns, den Klassiker noch mal
aus dem Regal zu nehmen und direkte Vergleiche

Die Leistungsféhigkeit von Sonys PSP ist seit der ersten Hardware-
Ankiindigung heiB diskutiert. Wie nah das Handheld technisch an
der groBen Schwester PlayStation 2 ist, dirfte vor allem durch
Grand Theft Auto: Liberty City Stories deutlich werden. Wir waren
neugierig und haben bereits jetzt die ersten Bilder des neuen
PSP-Spiels mit dem ,,Original“ verglichen.

AMOKLAUF Die etwas niedriger aufgeldsten Texturen sind besonders

e =

NEUERUNG

e 31

s < 2 ' a
ZWILLINGE Bis auf die etwas matschiger wirkenden Baume
steht die PSP-Version dem Vorbild in nichts nach.

gab’s in Liberty City noch nie, wir freuen
uns drauf. Die Umgebung sieht dagegen fast identisch aus.

Eroberung des Luftraums iiber
Liberty City nicht erfiillt. Flug-
zeuge und Helikopter sollen
nicht steuerbar sein. Wir sind
mal gespannt, ob Hobbypilo-
ten sich wenigstens wieder ins
sackschwer zu kontrollierende
Dodo-Flugzeug setzen diirfen,
das ja bereits in GTA Il zu ver-
wenden war, — auch wenn der
Nutzen im Spiel gen null ging.
Speziell fiir die Handheld-Ver-
sion wurde auch am Missions-
design geschraubt. Auftrige
in Liberty City Stories sollen
kiirzer als in den PS2-Episoden
ausfallen.

STARBESETZUNG

Haben Sie vorhin nicht etwas
von einem neuen Hauptcha-
rakter gelesen? Okay, wir ha-
ben da ein klein wenig geflun-
kert. Zwar steuert man nicht
mehr den stummen Muskel-
protz aus GTA Ill, doch ganz
unbekannt ist Toni Cipriani
Kennern des PS2-Spiels den-
noch nicht. Der erneut von
Michael Madsen gesprochene
Mafioso war bereits in GTA Il
ein Teil der Geschichte. Auf
der PSP haben wir jetzt die
Gelegenheit, etwas tiiber die
Vergangenheit des Mitglieds

der Leone-Familie zu erfah-
ren. Dabei werden natiirlich
auch viele weitere Charaktere
aus anderen GTA-Spielen ih-
ren Auftritt haben. Wer das ist
und ob diese Personen erneut
von denselben prominenten
Sprechern zum Leben erweckt
werden, ist noch nicht be-
kannt. Ebenfalls unklar ist, ob
Tony im Gegensatz zu seinem
Kollegen in GTA Il schwim-
men und Klettern kann oder
gar ganz neue Fihigkeiten
spendiert bekommt. Sicher
ist nur, dass man wie schon
in San Andreas nur noch den

Analogstick zur Steuerung der
Hauptfigur nutzt und das Di-
gitalkreuz unter anderem der
Suche nach dem passenden
Radiosender dient. Liberty City
Stories soll wie die PS2-Aben-
teuer eine grofe Bandbreite
an lizenzierter Musik auffah-
ren, auch wenn der Umfang
angeblich etwas geringer
fallen wird als beim Mammut-
GTA San Andreas.

aus-

ZAHN DER ZEIT

Haben Sie in letzter Zeit mal
wieder GTA Il in die Konsole
gelegt? Wir konnten der Ver-



suchung nicht widerstehen
und im Extra-Kasten auf Sei-
te 32 kénnen Sie auch gleich
nachlesen, wie die PSP-Version
technisch im Direktvergleich
abschneidet. Doch neben der
Technik dirfte vor allem die
Steuerung auf Sonys schmu-
ckem Handheld-System in-
teressant werden. Zum einen
fehlen im Gegensatz zur PS2
zwei Schulterbuttons, zum
anderen ist auch kein rechter
Analogstick vorhanden. Die in
San Andreas frisch gewonnene
Kamerafreiheit ist auf der PSP
also wieder dahin. Mit ein we-
nig Gewohnung sollte dieses
Problem aber schnell vergessen
sein. Zudem wird das Zielsys-
tem laut Rockstar North erheb-
lich ve: ert und man hat
sich mehr an den letzten Episo-
den auf der PS2 orientiert. Dies
gilt auch fiir viele Manover und
spielerische Moglichkeiten, wie
beispielsweise aus einem fah-
renden Auto zu springen oder
das Zerschielen von Reifen.

JEDE MENGE ARBEIT
Grand Theft Auto ist berithmt
fiir die grofle spielerische Frei-
heit und Abwechslung. Wer
keine Mission in Angriff neh-
men mochte, darf sich auch
auf der PSP als Taxifahrer,
Feuerwehrmann oder Polizist
verdingen. Die damit verdien-
ten finanziellen Mittel kénnen
unter anderem fiir neue Outfits
ausgegeben werden. Hier ist lei-
der immer noch nicht bekannt,
ob man wie in San Andreas in-
dividuelle Outfits in Shops zu-
sammenstellt oder wie in Vice
City (dt.) vorgefertigte Kostii-
me erwirbt. Natiirlich dirfen
besonders eifrige Spieler auch
wieder auf die Suche nach ver-
steckten Pickchen gehen oder
spektakulare Stunts ausfiihren.
Zwar gab es bis jetzt noch keine
offizielle Bestatigung, doch man
kann davon ausgehen, dass die
Pickchen und sdmtliche ande-
ren Items wie Waffen, Panze-
rung oder Bestechungsgelder
an neuen Orten zu finden sein
werden. Andernfalls hidtten es
Kenner von GTA IIl wohl auch
entschieden zu leicht.

MUST-HAVE?

Ob Grand Theft Auto: Liberty
City Stories letztendlich der ul-
timative Kaufgrund fiir die PSP
wird, ldsst sich zu diesem Zeit-
punkt noch nicht sicher sagen.
Wer GTA [l nie gespielt hat,
freut sich iiber mehr Kaufgriin-

(GTA: LIBERTY CITY STORIES T LT T TV AN

INFO RUCKBLICK

Grand- Theft-Auto-Storys

Jedes GT4 bot nicht nur unglaublich viel SpielspaB, sondern auch eine riesige,
lebendige Spielwelt und eine Menge zu entdecken. Hier einige Beispiele:

Das wohl beriihmteste Geheimnis
von Grand Theft Auto Il ist der
Hinweis der Entwickler, dass

man erstaunliche Fahigkeiten an
den Tag gelegt hat. Wer sich in
Staunton Island lange genug in den
Hinterhofen umschaut, der wird
2weifelsfrei irgendwann dieses
Schild zu Gesicht bekommen. Doch
es passieren noch mehr Dinge in
den StraBen von Liberty City, Los
Santos und Co. Wir haben die Mit-
glieder unserer Online-Community
nach ihren auBergewdhnlichsten
Erlebnissen befragt.

+++ VERSCHLUCKT

Einmal hing ein Polizeiauto i einer Briicke unten raus. Ich hab mich nur
gewundert, woher die Sirene kommt.

Solidus_Dave in Grand Theft Auto San Andreas

+++ DEIA-VU +++ HELMFPLICHT
i@ nicht mehr genau, an welchen: I bt .
l;t':el‘::e:: '\::r allerdings geht es dort ein ch fahre ganz gemiitlich mit dem Moun-

tainbike iiber die Fi
. o in. Ich hab elder und Berge von
enig runter in eine Kurve rein. (i Las Ventur. i ; :
:‘ichgper Zufall dahin gestellt. Auf einmal as, als mir auf einmal so ein

5 verfi**tes Flugzeu .
: i d hin- : g auf den Kopf stii;
kommt ein Wagen vorbeigerast un explodiert und ich rdplare, lchphab ;Izll!,:h

Al + 0
ter ihm ein Pull_z e?:t&:\zd:i:talrﬁ?e:en so derbe erschreckt!
hnell, dass sie di J assman in
z‘:nd voll gegen die Felswand fahren. Beide Grand Theft Auto San Andreas
\anden auf dem Dach und exploﬂi:e;rlep.he
E iert das Gleic
5 Sekunden spater passiert cl N
:mch mal. Das hab ich mir dann fast fiinf +++ JBERSINNLI CH
Minuten angeschaut und mich kaputt- Ich habe die Gabe, von Motorhau-
elacht, immer wieder diese Idioten Zu ben explodierender Autos getroffen
gehen die vorbeirasten, gegen die Fels- zu werden. In GTA /Il hab ich es mal
[ i 2 ir ‘nen Krankenwagen
knallten und explodierten geschafft, mir ‘nen Krar
gsa:;an in Grand Theft Auto San Andreas auf den Kopf zu schmeiBen.

DanDragoon in Grand Theft Auto Il

+++ STRASSENSCHADEN

\ch wollte iiber die Briicke nach Downtown mit einem Motorrad und die
Briicke war unsichtbar. Ich hatte erst voll den Schreck, bin dann
ausgewichen und mit dem Motorrad iiber ein Auto ins Wasser gesprungen.
ScdrFace in Grand Theft Auto Vice City (dt.)

+++ EINGESPERRT

Als ich einmal eine Einbrechermission in Las Venturas gemacht habe, bin ich in die Ziel-
garagg, wo man das Diebesgut abliefert, reingefahren, als noch fiinf Sekunden bis zum
Tageslicht waren, und dann in der Garage stehen geblieben. Als die Einbrechermission
zu Ende war, ging leider das Garagentor nicht mehr auf und ich war eingesperrt. Ich
musste dann so lange von innen gegen die Wande fahren, bis der Wagen explodierte. Ich
starb und wurde am Krankenhaus wieder abgesetzt. Das mit den abstiirzenden Flugzeu-
gen, die einen toten, ist mir mindestens schon dreimal passiert. Ohne ScheiB!
Nemesis-86 in Grand Theft Auto San Andreas
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de als Veteranen, schlieflich
haben diese die Strafen von
Liberty ¢ schon auf der PS2
zur Geniige unsicher gemacht.
Auf der anderen Seite klingt
die Moglichkeit, GTA in der U-
Bahn oder unterwegs im Park zu
spielen, einfach zu verlockend,
um sie sich entgehen zu lassen.
Wir warten ab, bis wir endlich
selbst zur Konsole greifen diir-
fen und uns von der Spielbar-
keit tiberzeugen kénnen. Dann
wissen wir hoffentlich auch,
was an den Gerlichten iiber
einen Wireless-Mehrspieler-
Modus dran ist.

MAIK BUTEFUR

VORSCHAU | GTA: LCS

Technisch beeindruckende Episode
des Millionensellers — hoffentlich
wird’s der erwartete Superhit!

Hersteller:  Rockstar Games
Entwickler: Rockstar Leeds
Genre: Action

Sprache Deutsche Untertitel
Umfang: Drei Stadtteile
Internet: www.rockstargames.com
Spieler: Termin:

1 Herbst

Sammierstiicke

Fans der Grand Theft Auto-Reihe, aufgepasst! In
Zusammenarbeit mit Rockstar Games und Take 2
verlosen wir einige seltene Merchandise-Artikel zur Serie.

Ein Mauspad von Grand Theft Auto /il diirfte sich an Ihrem Computer
gut machen, der Spiegel von Grand Theft Auto Vice City (dt.) sieht vor
allen Dingen cool aus und in den Badeshorts von Grand Theft Auto
San Andreas machen Sie auch am Strand eine gute Figur. Um an der
Verlosung teilzunehmen, miissen Sie uns lediglich eine SMS oder
eine Postkarte mit dem Kennwort PZ 59 schicken!

U an der Verlosung fir einen der Preise teilzunehmen, senden Sie bitte
eine SMS mit dem Kennwort , PZ 59 an folgende landerspexzifischen Nummern:

D: 84446, € 0,49/SMS E-Plus, 02, Vodafone
(inkl. € 0,12/SMS VF-D2-Transportantei),
€0,61/SMS T-Mobile

(inkl.€ 0,12/SMS T-Mobile-Transportanteil)

CH: 9292, sfr 0,70/SMS

A: 0900700800, € 0,50/SMS

0der schicken Sie eine Postkarte mit dem Kennwort an:
P G

DAS KENN ICH DOCH Salvatore Leones Villa sieht genauso aus wie in GTA Il
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Die Ruckkehr des Attentaters soll die Serie revolutionieren!



muss zur Waffe greifen!

~ |ei der alle Jahre
B wieder aufkom-
=K menden Diskus-
sion um Gewalt in Videospie-
len und deren Einfluss auf die
Spieler ist er Stammgast — der
eiskalte, glatzkopfige Profikil-
ler mit dem ausgefallenen Na-
men 47. Zugegeben, in die
Rolle eines Auftragsmorders
zu schlipfen und auf mog-
lichst kreative Weise ahnungs-
lose Zielpersonen auszuschal-
ten ist nicht gerade die Materie
fiir eine Vorabendserie auf
dem Kinderkanal — aus diesem
Grund sollten die meisten Ti-
tel von Io Interactive nur er-

wachsenen Spielern mit gefes-
tigter Personlichkeit zugang-
lich sein. Wie nicht anders zu
schligt auch
mittlerweile vierte Teil der
Hitman-Reihe Hitman: Blood
Money genau in diese Kerbe;
sogar Gegenstinde wie Ham-
mer, Baseballschliger oder
Hantel werden vom Hauptdar-
steller zur Auftragserfiillung
zweckentfremdet.

erwarten, der

TAUFRISCHER
TOTSCHLAG

Bevor nun aber Vermutungen
aufkommen, Hitman: Blood
Money wire lediglich ein weite-

| BOSE UBERRASCHUNG
Aus einer: dunklen Ecke
heraus'schidgt 47 zu.

HITMAN: BLOOD MONEY RIL LU

rer sehr guter Aufguss des Vor-
gangers, konnen wir eine Ent-
warnung  aussprechen.  Ob
Technik, Gameplay oder Story
— Teil 4 der Serie wartet mit
zahlreichen ~ Verbesserungen
und Verdnderungen auf, die
sowohl Neueinsteiger als auch
Fans der Reihe ansprechen
diirften. Zur Story lieR sich
Entwickler lo Interactive im-
mer noch nicht mehr entlo-
cken als das, was wir Thnen be-
reits in unserer Ausgabe 5/2005
berichteten. Zahlreiche ,Kolle-
gen” von 47 segnen auf myste-
riose Weise das Zeitliche, bis
der Hitman schlieflich selbst

HOR MAL, WER DA HAMMERT!
Das gibt:eine saftige Beule.

in die Schusslinie gerdt und
den Kontakt zu seiner Auftrags-
agentur verliert. Doch anstatt
zu fliehen, macht sich 47 auf
die Reise in die USA und auf
die Suche nach den Hinter-
minnern, die ihm ans Leder
wollen.

GROSSE VORBILDER

Tom Clancy’s  Splinter  Cell
Chaos Theory demonstrierte er-
folgreich, wie man ein kom-
plexes Spielprinzip einsteiger-
freundlicher gestaltet, ohne
den spielerischen Anspruch zu
vernachldssigen. Io Interactive
bestreitet zwar den allzu star-

Licht, Kamera, Mord!

In der Masse der misslungenen Videospielverfil-
mungen soll Hitman zur beriihmten Ausnahme
werden - Vin Diesel sei Dank!

Zugegeben, nach Filmen wie Resident Evil, Street Fighter oder gar
den Werken von Uwe Boll (House of the Dead und Alone in the Dark)
ist man sich heutzutage gar nicht mehr so sicher, ob man sich freuen
soll, wenn die Verfilmung einer Videospielserie angekiindigt wird.
Fakt ist, dass zahlreiche Projekte in der Mache sind und nicht selten
groBe Namen in der Besetzungsliste auftauchen. Zwar ist Vin Diesel

noch lange kein Garant fiir
groBartige Unterhaltung, doch
er lasst zumindest Hoffnung
aufkeimen. Angeblich soll der
coole Hiine bereits fiir die
Rolle des Hitman unterschrie-
ben haben. Wer Regie filhren
wird, ist derzeit noch genau-
s0 wenig bekannt wie die
Story oder ein Starttermin.
Wir bleiben dran.

IDEALBESETZUNG?
Na ja, immerhin hat
er auch eine Glatze.
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\HILFSBEREIT Dem netteniHerrn ist
das Toupet verrutscht - der, Hitman
greift zu drastischenMittein.

TRAGODIE' Die Zielperson auf.
dem hinteren Balkon sieht
gleich/den Vorhang fallen.

i

LECKER Grafisch macht die Serie
einen groBen Sprung nach vorn.

ken Einfluss von Ubisofts Best-
seller-Reihe, doch schon auf
den ersten Blick entdeckt man
Parallelen, die kein Zufall sein
konnen. So darf in Hitman:
Blood Money endlich die
Kamera frei um den Protago-
nisten geschwenkt werden. In
diesem Zusammenhang fallen
besonders die neuen und ver-
besserten Animationen von 47
ins Auge. Wirkte der Killer
vormals nicht selten wie ein
Schlittschuhldufer auf dem
Trockenen, so sind seine
Bewegungen nun deutlich
eleganter. Ebenfalls neu und
enorm praktisch sind Nah-
kampfangriffe. Ganz wie Sam
Fisher kann 47 in brenzligen
Situationen Gegner mit ei-
nem beherzten Schlag aufler
Gefecht setzen, entwaffnen
oder {iber Briistungen schub-
sen. Uberhaupt ist 47 erstaun-
lich beweglich geworden. Klei-
nere Klettereinlagen erinnern
fast schon an Prince of Persia,
doch der Fokus des Spiels liegt
nach wie vor auf der behut-
samen Planung und Ausfiih-
rung von Mordauftrigen. Und
hier wird dann auch der unter-
schiedliche Designansatz ge-
gentiber Splinter Cell deutlich.
Wihrend Sam Fisher durch
lineare Levels schleicht und
nur an bestimmten Stellen
verschiedene  Moglichkeiten
hat, ans Ziel zu gelangen, sind
die Umgebungen in Hitman:
Blood Money wieder einmal
hoch komplex und bieten
unzdhlige Wege an, seinen
Auftrag auszufithren. Wurden
Anfinger in den Vorgéinger-
titeln von dieser Vielschich-
tigkeit nicht selten tberfor-
dert, haben die Entwickler
nun endlich ein Einsehen
und spendieren ihrem neues-
ten Werk Kkleine Hilfestel-
lungen.

MORD IST SEIN HOBBY

Ebenfalls gute Neuigkeiten
gibt es von der Technik-Front
zu berichten. Trotz edler
Grafik lauft das Geschehen
erfreulich fliissig. Charaktere
wirken lebensechter und eine
realistische Physik darf natiir-
lich ebenso wenig fehlen wie
edle Lichteffekte. Versprechen
seitens der Entwickler, auch
im Bereich der kiinstlichen
Intelligenz neue Hochstleis-
tungen erreicht zu haben,
blieben natiirlich nicht aus,
doch hier wollen wir eine
fertige Version abwarten und
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Baulkasten fiir Profikiller

Neuerdings darf 47 seine sauer verdienten Kriten wieder unters Volk bringen — fiir Waffen-Upgrades!

und mit einfachen Upgrades die Effektivitt des Arbeitsgeréits erhdhen. Am Bei-
spiel eines Scharfschiitzengewehrs zeigen wir Inen, was der Hitman so alles
im Profikiller-Fachmarkt erwerben kann.

Es ist ein Feature, das derzeit schwer in Mode kommt: aufriistbare Wafen. Eine
einfache Pistole oder ein stinknormales Sturmgewehr sind out, zukiinftig wer-

den Sie in immer mehr Spielen Ihre Waffen dem eigenen Geschmack anpassen

Zielfernrohr 3
mit Nachtsicht und
VergroBerung x 11,875

W2000 Scharfschiitzengewehr

Magazin

12-Schuss-Clip

Abziige o S
Semiautomatik
Vollautomatik

Zielfernrohr 1
‘mit VergroBerung x 2.5

Zielfernrohr 2
mit VergroBerung x 3,75

Gewehrlauf
aus Karbonfaser

Schalldampfer 1
Schallunterdriickung:
bis 28 Dezibel

Schalldampfer 2
Schallunterdriickung:
bis 45 Dezibel

Bolzen-Segment
Stabiltatserhahung

uns selbst von der geistigen Fri-
sche der Gegner tiberzeugen.

BITTE RECHT HEIMLICH
Vor allem spielerisch wollen
die Entwickler die Serie kraftig
aufmobeln. Das namengeben-
de Blood-Money-System wer-
tet jede Threr Handlungen pe-
nibel aus und bestimmt die
Menge an Geld, die Sie am
Ende fiir den erledigten Auf-
trag einsacken. Nur wer jeden
verriterischen Blutfleck ‘ent-
fernt und die Zielperson so
unauffillig wie moglich aus
dem Weg raumt, kann finanzi-
ell unbesorgt in die Zukunft
blicken. Damit der schnode
Mammon auch einer Bestim-
mung zukommt,  besteht
zwischen den Missionen die
Maoglichkeit zur Aus- und Auf-
riistung. Neuerdings konnen
Sie nicht nur Waffen kaufen,
sondern diese auch mit zahl-
reichen Verbesserungen oder
Upgrades ausstatten  (siehe
Extra-Kasten oben). So bauen
Sie sich im Verlauf des Spiels
Ihre personliche Lieblingsaus-
riistung zusammen. Damit
nicht genug: Die schwer ver-
diente Kohle diirfen Sie auch
fir Informationen oder gar

Hilfestellungen fiir die néchs-
ten Missionen anlegen. Bleibt
zu hoffen, dass im fertigen
Spiel die Balance gehalten
wird und ein einziger vermas-
selter Auftrag den weiteren
Verlauf nicht zur qualvollen
Tortur werden lasst. Wir sind
guter Dinge, dass Hitman:
Blood Money nicht nur Fans
der Reihe gliicklich machen
wird, sondern auch und vor

allem viele neue Anhinger
finden wird.
MAIK BUTEFUR
VORSCHAU = HITMAN: BM
Hersteller:  Eidos
Entwickler: lo Interactive
Genre: Action
Sprache: Deutsch
Umfang: 12 Levels
Internet: www.eidos.de
Spieler: Termin:
1 Herbst

SEHR GUT

Die umfangreiche Frischzellenkur tut
dem Hitman richtig gut — Sam Fisher
muss sich warm anziehen!

VIVA LAS VEGAS Dieser.
Wachmann|leistet gleich Elvis.
e imel.

DOKTORSPIELE Partymuffel

47 verteilt gleich unfreiwillige
Volinarkosen.



Liel war es, der Serie einen

Game Director Rasmus Hgjengaard

und Grafikdesigner Peter
Fleckenstein plauderten aus dem

Auftragskiller-Na

PLAYZONE: Konntet ihr Le-
sern, die noch Kkeines eurer
Spiele gespielt haben, in ei-
ner Minute erkldren, worum
es in der Hitman-Serie geht?
Peter Fleckenstein: 47 ist ein
Soldner, ein Atter er, der
fiir Geld Menschen umlegt. Er
wird nicht von personlichen
Beweggriinden wie Hass oder
Rache getrieben, es ist schlicht
und ergreifend das, womit er
Geld den
vorherigen Hitman-Spielen ha-
ben wir die Herkunft von 47
aufgedeckt, dass er ein heran-
geziichteter Klon aus den
Genen von fiinf verschiede-
nen ,Vitern ist. Sein einziger
wirklicher Kontakt zur AuRen-
welt ist Diana, eine Angestellte
der Agentur, von der der
Hitman seine Auftrige erhilt.
In der neuesten Folge wird
47 selbst zur Zielscheibe einer
Agentur, die herausfinden
will, wieso er seinen Job
so gut macht.

sein verdient. In

PLAYZONE: Hitman: Con-
tracts war ein Kklasse Spiel,
allerdings hat der Titel die
Serie nicht wirklich weiter-
gebracht und erschien inno-
vationsarm. Wie wird Blood
Money am Ende aussehen?

Rasmus Hejengaard: Was wir
an dieser Stelle noch einmal
gerne betonen mochten, ist
die Tatsache, dass die Arbei-
ten an Blood Money noch vor
der Entwicklung von Con-
tracts begannen und Blood
Money als eigentlicher Nach-
folger des zweiten Teils ge-
plant war. Deswegen spielen
sich Silent Assassin und Blood
Money auch sehr unterschied-
lich. Hier wiren unter ande-
rem ein neues Animationssys-
tem, verbesserte Steuerung
und die angepasste Technik
fiir die einzelnen Plattformen

hkéastchen.

zu nennen. Neu ist auch ein
System, das Missionen abhin-
gig von der Spielweise an-
passt. Man kann also sagen,
dass wir neben der Entwick-
lung des vierten Teils zusitz-
lich in einer Rekordzeit von
acht Monaten Contracts fertig
gestellt haben. Alle Ande-
rungen, die sich viele schon
fiir Contracts gewiinscht ha-
ben, sind in Blood Money vor-
handen

Peter Fleckenstein: Es stimmt
schon, dass sich Silent Assas-
sin und Contracts extrem dh-
neln. Wir hatten die Gelegen-
heit, in nur acht Monaten ein
qualitativ hochwertiges Spiel
zu entwickeln, das die Ge-
schichte des Hitman weiter
vorantrieb und uns vom
Aufwand her erlaubte, weiter-
hin an Blood Money zu arbei-
ten.

Freuen sich auf die nichste Konsolengeneration: Game Director
Rasmus Hejengaard und Grafikdesigner Peter Fleckenstein.

eine Mal angeboten, aber in
Zukunft werden wir das nicht
mehr so handhaben.

Rasmus Hejengaard: Um
Himmels willen, nein (lacht).
Acht Monate lang keine Frei-
zeit, Kkeine ruhige Minute
und kein Privatleben mehr
zu haben geht sehr an die
Substanz und ist wirklich
nicht weiterzuempfehlen.

PLAYZONE: Wie einsteiger-
freundlich wird Blood Money
sein? Muss man nach jedem

~Einsamer Held raumt untep
den hasen Buben auf."

Rasmus Hejengaard: Wir sind
tibrigens die Ersten und Einzi-
gen, denen so etwas in acht
Monaten gelungen ist. Ziel
war es einfach, der ganzen
Serie einen etwas anderen Stil
zu verleihen.

PLAYZONE: Wiirdet ihr noch
einmal so an ein Projekt he-
rangehen? Acht Monate wie
verriickt arbeiten, wenn es
sich lohnt?

Peter Fleckenstein: Nein, auf
keinen Fall. Einmal in seinem
Leben kann man das vielleicht
durchhalten, aber
einfach keine Art, Spiele zu
machen. Hier hat es sich das

das st

ausgelosten Alarm von vorne
beginnen oder werden Feh-
ler verziehen?

Rasmus Hejengaard: Es WIRD
Konsequenzen geben. Aber
durch die Interaktion mit der
Spielumgebung ist es einfa-
cher, Spuren zu verwischen.
Es wird fiir jeden Fehler, den
man begeht, Konsequenzen
geben, und das sollte auch so
sein, sonst wiirde der Realis-
mus zu sehr leiden. Allerdings
ist es dieses Mal einfacher als
in den Teilen zuvor, seine
Spuren zu verwischen und
noch davonzukom-
men. Durch die groen Areale
und die vielfaltigere Interakti-

einmal

on mit der Umgebung wird es
dem Spieler leichter fallen,
Fehler wieder auszubtigeln
und weiter unbemerkt zu blei-
ben.

Peter Fleckenstein: Gerade
die neu eingefiihrten Security-
Zonen werden verhindern,

dass nach einmaligem Auslo-
sen des Alarms der Level kaum
mehr zu schaffen ist. Diese
Bereiche, in die das Areal
aufgeteilt wird, werden vom
Spieler selbst nicht wahrge-
nommen. Losen Sie
Beispiel in der ersten Zone
Alarm aus und handeln Sie
schnell, spielt sich die dritte
Zone so, als hitte es nie
einen Alarm gegeben, einfach
deswegen, weil die Alarmmel-
dung nicht bis dorthin durch-
gedrungen ist.

zum

PLAYZONE: Lasst ihr euch
bei der Entwicklung von
anderen Hits wie zum Bei-
spiel Splinter Cell inspirieren
oder beeinflussen?

Rasmus Hojengaard: In
Bezug auf die Spielmechanik
ja, Charaktere und Setting

haben andere Einflisse wie
Filme oder Biicher. Es wiire
doch  schade, wenn man

diesen immensen Schatz von
Inspirationen und Ideen nicht
nutzen wiirde. Gerade beim
Design  der Spielmechanik
kann  man viele Details
und Ideen ausprobieren oder

weiterentwickeln.  Auf  der



anderen Stil zu verleihen."

anderen Seite sind Filme eine
enorme Quelle fiir Charakter-

entwicklung, Settings und
Atmosphire. Gerade erst hat
mich der Film Man on Fire

begeistert, da er den gleichen
Stil wie unsere Spiele hat:
einsamer Held rdumt unter
den bosen Buben auf.

Peter Fleckenstein: Dem kann
ich nur zustimmen, fiir das
Leveldesign sind Filme eine
unersetzliche Hilfe.

PLAYZONE: Der kooperati-
ve Mehrspieler-Modus von
Splinter Cell Chaos Theory
sorgte fiir enormen Spiel-
spafl. Konnt ihr euch einen
solchen auch fir Hitman
vorstellen?

Peter Fleckenstein: Dazu ist
zu sagen, dass Splinter Cell eher
einen militarischen Stil hat
und sich ein solcher Modus al-
leine deswegen schon viel bes-
ser eignet. Hitman spielt in ei-
nem komplett anderen Setting
und vermittelt eine ganz ande-
re Atmosphire.

Rasmus Hejengaard: Geplant
haben wir definitiv noch
nichts, aber sicher wire ein
solcher Koop-Modus denkbar.

PLAYZONE: Plant ihr schon
Entwicklungen fiir die kom-
menden  Next-Generation-
Konsolen?

Rasmus Hojengaard: Natiir-
lich wire es dumm, die neue
Konsolengeneration mit ihrer
immensen Leistung einfach zu
ignorieren. Wir haben im Kel-
ler zehn Xbox 360 stehen, wir
haben sie aber noch nicht aus-
gepackt (lacht). Nein, im Ernst:
Wir wollen nicht einfach eines
unserer Spiele nehmen und in
ein neues Grafikgewand ste-
cken. Wenn wir ein Projekt
beginnen, dann muss es wohl
durchdacht sein. Wir mochten
nichts {tiberstiirzen und ein
womdglich  minderwertiges
Produkt in hiibscher Verpa-
ckung liefern.

Peter Fleckenstein: Gerade
die bei Hitman so

Schaupldtze wie das Casino,

beliebten

in dem sehr viele Charaktere
miteinander interagieren, wiir-
den von der Rechenpower zu-
kiinftiger Konsolengeneratio-
nen profitieren. Das ist ein
Thema, mit wir uns
definitiv noch néher beschif-
tigen werden.

dem

PLAYZONE: Eine letzte Frage
noch: Wann bekommen wir
Freedom Fighters 2 zu sehen?

Peter Fleckenstein: Ich denke
nicht, dass Freedom Fighters
ein Spiel ist, das wir so noch
einmal machen werden
(grinst).

Rasmus Hejengaard: Freedom
Fighters ist tatsichlich
perfekte Beispiel fiir perfektes
Gameplay, das in die falsche
Verpackung  gesteckt wurde.
Die Ideen sind noch in

das

alle

konnten
einmal

unserem Kopf und
fiir spitere Projekte
realisiert werden, aber im Mo-
ment ist seitens des Publishers
wegen des geringen finanziel-
len Erfolgs keine Fortsetzung
geplant.

PLAYZONE: Schade, wir hit-
ten uns iiber eine Fortset-
zung gefreut. Vielen Dank
fiir das Interview!
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Da zieht jeder Lowe den
Schwanz ein: Kong ist der
wahre Kénig des Dschungels!

ontpellier ist im-
mer wieder eine
Reise wert. Vor
zwei Jahren hatten wir schon

_ einmal die Gelegenheit, dort bei

Ubisoft Pictures reinzuschauen.
Damals zeigte Michel Ancel,
der bis dahin vor allem als der
kreative Kopf hinter Rayman in
Erscheinung getreten war, sein
ambitioniertes Action-Adventu-
re Beyond Good & Evil. Zu dieser
Zeit war noch nicht absehbar,
dass dieses Spiel aus komme!
eller Sicht ein groer Flop wer-
den 'wiirde - und doch fiir seine
Entwickler der Wegbereiter fiir
ein noch viel grofReres Projekt.
Ebensowenig konnte Ancel
zu der Zeit erahnen, wie viel
Wabhrheit in seiner Prognose
stecken sollte, er wiirde in Zu-
kunft noch filmartigere Spiele
erschaffen. Bei unserem erneu-
ten Besuch im Juni dieses Jah-
res waren seit der Fertigstellung
von Beyond Good & Evil fast
eineinhalb Jahre vergangen.
Das seinerzeit ca. 40 Mann star-
ke Team war fast auf das Dop-
pelte angewachsen und steckte
mitten in der Produktion eines
Spiels, das ebenso wie seine
Filmvorlage zu Weihnachten
einer der grofen Erfolge wer-
den diirfte: Peter Jackson’s King
Kong. Mehr iiber den Film (und
damit auch iiber die Handlung
des Spiels) erfahren Sie in unse-
rem Extrakasten.

JADES VERMACHTNIS

Bei der Prisentation konnten
wir im Gegensatz zur Enthiil-
lung des Spiels auf der E3-Messe
im Mai nun auch selbst Hand
anlegen und uns ausgiebig mit
einem halben Dutzend Ab-
schnitten des Spiels auf Play-
Station 2, Xbox und GameCube
befassen, die technisch erstaun-
lich nah beicinander lagen
— was angesichts der optischen
des Titels ganz Klar als
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#BIST DU OFTER HIER?* Anfangs kann Ann mitSe&
Ka"ngs grobschlachtiger Art nicht viel'anfangen. 3

Lob und nicht als Kritik ge-

Knochen, die Sie direkt aus ei-

nem her Saurier-

meint ist. Es ist
wie flexibel und leistungsfihig
die Jade-Engine ist, die nach
Beyond Good & Evil in iiberar-
beiteter Form auch bei King
Kong zum nsatz kommt.
| Nicht nur sind aufgrund der
“‘Rcalﬁlm-leugc die grafischen
'Anspriiche ganz anders als
bei der Comicwelt von BG&E,
auch ist der Titel spielerisch

|| ein ganz anderer Fall. Anstatt

i
\

gerippe gerissen haben. Man
isty stindig damit beschiftigt,
sich um neue Ausriistung zu
kiimmern, da Speere im Ein-
satz schnell durchbrechen und
dadurch nutzlos werden. Und
Munition fiir die Schusswaffen
ist auf der abgelegenen Insel
Skull Island sowieso knapp.
Nachschub sorgt aber zu-
mindest ab und zu ein Versor-
das an Fallschir-

eines Action-A aus
der Verfolgeransicht versucht
sich Ancels Team diesmal an
einem Ego-Shooter der unge-
wdohnlichen Art, bei dem Sie in
\ die Rolle des Drehbuchautors
Jack D Il schliipfen, ge-
wiirzt mit Priigel- und Kletter-
cinlagen, bei denen man Kong
selbst aus der Aufenansicht
steuert. Der Wechsel zwischen
diesen  Spicl-Elementen  kann
dabei sehr schnell gehen: Am
Ende der spielbaren Demoab-
hnitte  standen  wir einem
I'yrannosaurus Rex gegeniiber,
als plotzlich Kong auftauchte —
e kurze Einfiithrungssequenz
spiiter iibernahmen wir bereits
die Kontrolle iiber den Riesen-
affen und priigelten die Urzei-

8
men Kisten mit Ausriistung
abwirft. Nicht immer erreichen
di den Boden, sodass genau-
es Umsehen im Dschungel oft
entscheidende Vorteile mit sich
bringt. In einem der spiclbaren
Abschnitte hatte sich eine Kiste
mit Munition in einem Baum
verfangen — wer aufmerksam

genug war, sic zu bemerken,
konnte mithilfe cines Speers an
ihren Inhalt gelangen.

Ein Grofteil des Spiclablaufs
leitet sich aus dem Nahrungs-
ketten-Prinzip ab. Als Mensch
konnen Sie vielleicht die prak-
tisch wehrlosen Riesenlibellen

1 sollten

techse wi h,

die menschlichen Spiclfiguren
sich automatisch in Sicherheit
brachten.

DAS ABENTE
AUS MENSCHENSICHT
Der Be; Shooter wird aufi

I
aber bei einer Begegnung mit
einem Tyrannosaurus Rex die
Beine in die Hand nehmen. So-
bald Sie die Kontrolle iiber Kong
haben, konnen Sie es dagegen
selbst mit dem grofiten Saurier
Wer die Nahrungs-

dem Teil des Spiels, in dem
man Jack Driscoll steuert, nicht
ganz gerecht. Zwar ballert man
immer wieder mit allerlei Waf-
fen durch die Gegend, doch
kommen beim Kampf mit Di-
nosauriern aller Grofen, ries

kette auf Skull Island begriffen
hat, kann dieses Wissen zu sei-
nem Vorteil nutzen. So sind die
riesigen Fledermiuse zwar har-
te Gegner, doch fallen sie lieber
iiber leichte Beute her als iiber
wehrhafte Menschen. Wenn
nun eine auf ei-

gen Hundertfiilern, ag

ven Fledermiusen und allerlei
anderen gefihrlichen Wesen
ebenso oft Speere als Stich- und
Wurfwaffen zum Einsatz - oder

nen Speer spieien, konnen Sie
diesen leckeren Spief3 nutzen,
um damit gleich mehrere Fle-
dermiiuse abzulenken, die sich

INFO DERFILM

Peter Jacksons neues Werk

Der neue King-Kong-Film ist ein
Remake des Originals von 1933.

Stark angelehnt an den Originalfilm aus den 30er-Jahren, in denen
auch Jacksons Neuauflage spielt, verschidgt es eine Gruppe von muti-
gen Filmemachern auf die abgelegene Insel Skull Island, auf der ldngst
ausgestorben geglaubte Tierarten wie Dinosaurier leben — und natiir-
lich auch Kong, der bertichtigte Riesenaffe, der sich ber kurz oder
lang mit der Schauspielerin Ann anfreundet, die ihm von den menschli-
chen Inselbewohnern zuerst als Opfer dargebracht wird. Das Vertrauen
zu den Menschen récht sich aber, denn einige von diesen wollen Kong
lieber als Zirkusattraktion in New York denn als Konig des Dschungels
sehen. Die Hauptrollen spielen Jack Black und Naomi Watts sowie Adri-
en Brody, dessen Rolle Sie im Spiel iibernehmen. Den eindrucksvollen
ersten Trailer zum Film finden Sie auf www.kingkongmovie.com!

NAOMI WATTS in Ihrer Rolle als
Schauspielerin Ann Darrow.

JACK BLACK spielt den
Filmemacher Carl Denham.
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sofort auf die vorbeirauschen-
de Delikatesse stiirzen. Ande-
rerseits konnen die Flederméu-
se selbst zur Ablenkung, sprich
zum Mittagessen werden, wenn
Sie zum Beispiel von einem Ty-
rannosaurus Rex gejagt werden
- schiefen Sie auf der Flucht
eine Fledermaus vom Himmel,
wird sich der Saurier erst iiber
diese leichte Beute hermachen,
sodass Sie wertvolle Zeit gewin-
nen. Und das ist auch gut so,
denn als Mensch konnen Sie
diese Monster selbst mit dem
stirksten Gewehr bestenfalls
etwas bremsen.

KNALLHARTES

AFFENTHEATER

Wenn Sie zwischendurch die
Steuerung von Kong iiberneh-
men, wechselt das Spiel in eine
filmartige Perspektive, bei der
Sie den Affen von aufien se-
hen (aus der Ego-Perspektive
wiren diese Abschnitte auch
nicht spielbar), jedoch keinen
Einfluss auf die Kamera haben.
Mithilfe weniger Tasten halten
Sie selbst ive Di-

le. Mit einem Knopf kénnen Sie
je nach Situation ausweichen,
klettern und springen, mit ei-
nem anderen einen Gegner
packen und mit einem dritten
die Affenfaust schwingen. Ein
vierter Knopf lisst Kong auf
seine Brust trommeln und Ener-
gie sammeln - der folgende
Schlag, sofern er vorher nicht
unterbrochen wird, ist dann
besonders stark. Diese Mons-
ter-Priigeleien machten zwar
wegen der etwas ungenauen
Kollisionsabfrage noch einen
eher unfertigen Eindruck, sorg-
ten aufgrund der eindrucks-
vollen Animationen aber jetzt
schon fiir einigen Spaf. Wenn
Kong einen Saurier am Hals
packt und dann in Wrestling-

manier mit dem Kopf voran ge-
gen eine Felswand schleudert,

bleibt kein Auge trocken. Wie
in der freien Natur geht's bei
Kampfen Tier gegen Tier nicht
gerade zimperlich zur Sache:
Da wird einem Kleinen Saurier
schon mal einfach so der Kopf
abgebissen oder einem Tyran-
Rex mit bloen Han-

nosaurier leicht unter Kontrol-

den der Kiefer gebrochen. Bei

diesem Finishing Move miissen
Sie, wie auch beim Heben von
schweren

der Affe nicht herankommt. Sie
konnen nur bestimmen, wo Sie
Ann wollen, den Rest

sen, in kurzer Zeit moglichst oft
eine bestimmte Taste driicken,
sodass sich Kongs

iibernimmt die Konsole. Bisher
wurde dieser Teil des Spiels

aber nur Man darf

in diesen M direkt auf

den Spieler iibertragt — ein gera- .

dezu banales, aber e
effektives Mittel, d.3§
ler direkter an der,
haben lasst.

per. absetzen
(ansonsten haben Sle nur eine
Hand frei fiir die Kampfe). An-
fangs wird Ann die Gelegenheit
nutzen, um sich in Sicherheit
zu bringen, spiter arbeitet sie
mit Kong zusammen und legt
zum Beispiel Hebel um, an die

NOTBEWAFFNUNG Kieinere
| Dinosaurier kénnen Sie zur

sem,‘ w& sich Mich

wir nur einen Bruch-
teil des Spiels gesehen haben,
wir jetzt schon ausgie-
; iiber die unzihligen Klei-
njgkeitzn schreiben, die King
Kong zu einem der potenziell
‘besten Film-Spiele aller Zeiten
‘machen. Es sind Details wie die
Tatsache, dass Jack Driscoll sei-
ne Waffe in die Luft hilt, solan-
ge er durch Wasser lauft. Oder
der Tausendfiifler, der von
einem Speer an eine Wand ge-
nagelt wurde und dann physi-
kalisch korrekt zu Boden fallt,
sobald man den Speer aus ihm
herauszieht.  Bemerkenswert

BRANDGEFAHRLICH Das Feuer kann'
nach Vegetation rasend schnell aus|




ist die Interaktivitit der Um-
gebung; erstaunlich viele Ge-
genstinde lassen sich als Waffe
oder fiir Ablenkungsmandover
verwenden. Sie Kénnen. bei-
spielsweise einen Speer nicht
nur ins Feuer halten und so-
mit zu einer noch todlicheren
Waffe machen; ein brennender
Speer kann auch genutzt wer-
den, um ganze Landstriche an
trockenem Gras in Brand zu
setzen und so die Situation in
einem Kampf entscheidend zu
verdndern. Manchmal konnen
Sie Uberreste von Gebiuden als
Deckung nutzen, ein anderes
Mal wiederum wird €in Dino-
saurier diese einfach aus dem
Weg rammen - die Vorgehens-
weise ist Ihnen nicht genau
vorgegeben, verschie-
dene Ansiitze zum Erfolg oder
zumindest zu interessanten Er-
gebnissen fiihren werden.

sodass

DER FILM ZUM
MITSPIELEN

Das Erstaunliche an King Kong
ist die Tatsache, dass das alles
trotz aller spielerischer Frei-
heiten fast filmreif inszeniert
ist. Da wuseln Ihre Mitstreiter
um Sie herum, setzen uralte
Mechanismen in Gang, feuern
verzweifelt mit Pistolen auf Di-
nosaurier oder bringen Verletz-
te an einen sicheren Ort. Die
hervorragende Sprachausgabe
(die Schauspieler des Films
leihen ihren Charakteren im
Spiel ihre Stimme) sorgt zusam-
men mit der grandiosen Grafik
und den gezielt eingesetzten
Grafikeffekten (wenn' Sie ein
Tyrannosaurus Rex direkt an-
briillt, verschwimmt das Bild
etwas) fiir einen iiberragenden
Gesamteindruck. Besonders
reizvoll wird all dies dadurch,
dass sich das Spiel keinesfalls

PETER JACKSON’S KING KONG JA'[1];E{+ V1)

sklavisch an_die Filmvorlage
hiilt, sondern vielmehr die Er-
eignisse des Kinofilms ergdnzt.
So kann Ubisofts Team einige
Ideen von Peter Jackson ins
Spiel integrieren, die es aus
Zeitgriinden nicht in den Film
schaffén werden.

KONG FUR UNTERWEGS
Zum Abschluss sei noch gesagt,
dass auch eine PSP-Version
in Arbeit ist, die eine direkte
Konvertierung der PS2-Fas-
sung mit zusitzlichen Mul-
tiplayer-Funktionen
werden soll. Allerdings
entsteht diese nicht in
Montpellier und wurde
uns bislang noch nicht
gezeigt. Erscheinen sol-

len alle Versionen zeit-
gleich einen Monat vor

dem Film, der Mitte
Dezember in die Kinos
kommt. Weitere Infos

zum Spiel finden Sie

in unseren Entwick-
ler-Interviews auf der
aktuellen DVD.

MICHAEL PRUCHNICKI

VORSCHAU KING KONG

Hersteller:  Ubisoft

Entwic Ubisoft Pictures
Genre Action

Sprache: Nicht bekannt
Umfang

Internet: www.ubisoft.de

Termin:

Spieler: \
1 16. November o

Zwei Spiele in einem: grandios
prasentiertes Abenteuer zum
kommenden Kinoknller.




Intelligenteres Stellungsspielmehr
Taktiken und Manager-Komplexitat:
FIFA Football hat sich fiir die neue

Saison méchtig verstarkt.

affee oder Tee?
K Kahn oder Leh-
L — * Imann? FIFA oder
Pro Evolution Soccer? Das Leben
ist nun mal voller spannender
Geschmacksfragen. Mit FIFA
2005 und dessen direkter Bal-
lannahme-Steuerung  konnte
der Lizenzprotz von EA Sports
den Spielniveau-Abstand zu
Konamis Feinschmecker-Fu3-
balltitel verkiirzen. Mit der
neuen O6er-Version setzt man
sogar zum Uberholen auf der
Aufenbahn an. Denn diesmal
stehen keine neckischen Gim-

-Features im Mittelpunkt,

sondern die Seele des Spiels
das Verhalten der Kicker auf
dem Platz. Ja, die Grafik si
immer noch irre aus. Die
Teams, Spielernamen und Sta-
dien stimmen. Aber FIFA will
endlich auch ernst genommen
werden, was die Primértugen-
den Spielfluss, Dynamik und
Taktik angeht.

AUSGEWECHSELTE KI
,Fir die meisten Teammitglie-
der ist es das erste FIFA, an dem
sie arbeiten — und das ist das
Spiel ihres Lebens”, berichtet
Hugues Ricour vom 75

gen Kader, der FIFA 06 entwi-
ckelt. Ein Grofteil des Perso-
nals ist neu, auch der gebiirtige
Franzose ist in seiner ersten Sai-
son, nachdem er zuvor an der
Need for Speed-Reihe arbeitete.
Zur Renovierung der jahrelang
bekrittelten kiinstlichen Intel-
ligenz wurde Verstirkung aus
Tokio eingeflogen. Fur den ja-
panischen Markt entwickelte
Electronic Arts unldngst einen
Fuf8balltitel, der in der dorti-
gen Fachpresse hoher als Pro
Evolution Soccer bewertet wurde.
,Diese Programmierer von
Japan arbeiten jetzt an FIFA

betont Ricour. Und was er da-
mit sagen will, ist eindeutig:
Konami, wir meinen es dieses

Jahr ernst!

TAKTIK ABMISCHEN
Die neuen KI-Routinen sollen
das Stellungsspiel verbessern
und unberechenbarer gestal-
ten. Auch die Spielerintelligenz
ist gefordert, denn Sie konnen
rend der Partie acht ver-
schiedene Taktiken kombi-
nieren und munter &dndern.
Ohne dass man in ein Meni
abtauchen muss, m
durch Antippen des G
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\VOM HIMMEL HOCH Sein erster Gedanke: ,,Die krieg ich, die Flanke!

ARM DRAN Nur ein Ball fiilr 22 Mann - das fithrt schon mal zu Rangeleien.



PERFEKT IN POSITION Das Stellungsspiel der Kicker profitiert von der
neuen, viel besseren kiinstlichen Intelligenz.

Abseitsfalle mit Manndeckung
oder wiirzt seine Kontertaktik
mit Fliigelpraferenz.

,Wir hatten immer schon Er-
miidung drin, aber ansonsten
war die Dynamik einer FIFA-
Partie ziemlich flach. Was be-
einflusst sonst noch den Ver-
lauf eines Spiels?”, sinniert
Ricour und verweist auf Real-
welt-Kickerdramen wie das letz-
te Champions-League-Finale.
Psychologisch wichtige Ereig-
nisse wie ein Anschlusstor kurz
vor Schluss oder die Verletzung
des Teamkapitans sollen sich
auswirken, indem bestimmte

INFO MANAGER-MODUS

Talentwerte voriibergehend er-
hoht (oder gesenkt) werden. Je
eingespielter eine Mannschaft,
desto hoher ist ihr ,Chemie-
Wert” und damit ihre morali-
sche Stabilitat.

STEUERUNG

MIT PES-GEFUHL

Bei der Steuerung erlebten wir
einige Uberraschungen. Um
den Umstieg aus dem Konkur-
renz-Fanblock zu erleichtern,
ist neben der klassischen FIFA-
Belegung auch ein Pro Evolution-
kompatibles  Kontrollschema
geplant. Auerdem stehen zwei

EDITPLAYER

Acceleration

Aggression

Anticipation

Balance

Composure

Creativity

[II7XT) VORSCHAU

FALSCHUNGSFREUNDLICH Alle vorhandenen Spielerdaten lassen sich

nach Beliehen andern und speichern.

unterschiedlich anspruchsvolle
Dribbling-Varianten zur Wahl
und per Schultertaste 16st man
einen neuen Spielberuhigungs-
Move aus. Das damit verbun-
dene plotzliche Ballabschir-
men ldsst anrollende Gegner
ofters mal ins Leere laufen. Ein
Doppelpass-Manéver hat sich
wieder in die FIFA-Steuerung
gespielt, die ,Off the Ball”-
Fernsteuerungsversuche lande-
ten dagegen im Orkus — denn
durch die Taktikflexibilitat sol-
len sie tiberfliissig sein. Das gilt
auch bei Ecken und Freistofen,
wo keine festgelegten Spielziige

mehr gewihlt werden, sondern
die Gameplay-Dynamik
unberechenbar entfalten moge.
Stellungsspiel und gutes Timing
entscheiden, aber nicht ein ge-
skriptetes  Standardmanover.
Auch das Mini-Game zur Fest-
legung der FreistoR-Prizision
entfillt, wodurch dankenswer-
terweise nicht mehr gar so v
Bille meilenweit am Tor vorbei-
gehen.

sich

DYNAMISCHER
KAMERAMANN
Schon anzusehen ist FIFA auch
in der neuen Saison, toll aus-

CAREERCENTRAL

Die Uereinsverwaituny

Manager- und FuBballspiele waren bei EA Sports friiher hnlich griindlich

getrennt wie Kirche und Staat. Jetzt gibt man die vornehme Zuriickhaltung
werden aufgegeben,

auf: Weitere Konsolenversionen der FuBbal

deren Entwickler mbeln nun den Karriere-Modus von FIFA 06 griindlich auf.

DasineuelManager:s

Ahnlich wie letztes Jahr haben Sie 15 Saisons lang Zeit, um sich vom allenfalls zweitligatauglichen Griin-
schnabel zum begehrten Meistermacher vorzuarbeiten, den die Bayern, Chelseas und Reals der FuBballwelt

geme beschéftigen wiirden. Endlich gibt es einen ,richtigen* Transfermarkt mit Vertragspoker und Suchfunk-
tionen, um die Auswahl neuen Personals zu erleichtern. Sie haben jetzt auch Einfluss auf die Sponsorenwahl
und die Vereinsgelandegestaitung. Ihre Popularitat bei Présidium, Spielern und Fans wird mit separaten Werten
angegeben. Bei Zufallsereignissen miissen Sie zwischen verschiedenen Reaktionen wahien. Zum Beispiel

verbessert die Umsetzung des vom Prasidium

Ihre

wird

dadurch die Moral der Mannschaft gedriickt. Wie tief Sie in den Managerbereich eintauchen wollen, bleibt
Ihnen diberlassen. ,Du kannst 20 Sekunden oder 20 Minuten zwischen den Spielen damit verbringen*, betont
Produzent Hugues Ricour. Sie miissen nicht selber kicken, sondern konnen jede Partie blitzschnell simulieren

lassen. Oder wie im Vorgénger eine Match-Reportage betrachten, bei der Sie jederzeit per Knopfdruck ins lau-

fende Geschehen einsteigen konnen.

btheitswerte:

\VERTRAGSVERHANDLUNGNEiidRonaldinho

tiefiin(die;
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NOCH MEHR FLUTLICHT Mit deutlich hiibscher ausgeleuchteten
Stadien in die Grafik-Champions-League.

geleuchtete Stadien oder wie-
dererkennbare Spielergesichter
mit animierten Gesichtsziigen
sind eine Serienspezialitat. Mit
der dynamischen Kamera ist
eine zusdtzliche Perspektive fiir
die Spielbetrachtung wahlbar.
Diese soll intelligent auf den
Matchverlauf reagieren, dezent
zoomen und bei einem Fliigel-
lauf den Winkel leicht dndern,

> beste Ubersicht fiir
Flanke zu gewihren. Oder bei
Weitschiissen kurzzeitig dem
Ball folgen, um das ansegeln-
de Geschoss dramatisch in den
Mittelpunkt zu riicken. Uber-
sichtsfanatiker ~ konnen — wie

ine

gehabt die Zoomstufe leicht
verandern und zusatzlich eine
Radaranzeige einblenden.

WOHNZIMMER-DERBY

Bei den Spielmodi kehrt die

Saisons wihrende Karriere zu-
riick, die allerdings
der Vorjahresversion erheblich
aufgewertet wird. Vom Trans-
fermarkt bis zur Werbegelder-
verwaltung hier
der richtigen
Manager-Programms, bei dem
man natiirlich immer noch sel-
ber ins Spielgeschehen eingrei-
fen kann. Fir ungezwungene
Multiplayer-Zusammenkiinfte

tiber

erwartet
Tiefgang eines

GANZ ENGE MANNDECKUNG Neue Taktiken geben Ihnen viel mehr Kontrolle
iiber das Verhalten der Ki-gesteuerten Mitspieler.

ist dagegen die ,FIFA Lounge”
gedacht, eine Art ,Helden des
Wohnzimmers“-Verwaltung.
Fiir bis zu acht
Spieler werden die Resultate in
gegeneinander ausgetragenen
Partien ermittelt. Basierend
auf Ergebnissen und der Stirke
der verwendeten Mannschaf-
ten gibt es Bestenlisten und
massig Statistiken (a la ,Wie
oft hat Heinrich gegen Maik
gewonnen?”). Sie

menschliche

kénnen sich
in diesem Modus auch ,, h-
nungen” verdienen und gezielt
einsetzen, zum Beispiel um in
der ndchsten Partie den besten
Spieler des Gegners zu sperren

— das strapaziert die beste Man-
nerfreunschaft ...

Auch im Detail wird emsig

feilt und verbessert. So kénnen
bei A 06 Replays gespeichert
werden, Teams aus der Ma-
nager-Karriere lassen in
andere Spielmodi exportieren
und die Riickennummern der
Kicker editieren. Klassische Sta-
dionhelden wie Beckenbauer,
Zico, Krankl, Boniek oder Véller
sind freischaltbar, um sie dann
ins ecigene Team zu transferie-
ren. Wer sich lieber selber ver-

GEFAHRLICHER QUERSCHLAGER Abgeklatschte Bille sorgen wie
gewohnt fiir gute Nachschussgelegenheiten.

MACH MAL LANGSAM, KUMPEL!

der

jetzt erst einmal Ballabschirmung angesagt.



CREATEPLAYER
K Player Face
Cheeks & Ears
Chin & Jaw
Eyebrows

Eyes

Mouth

Lips
Nose
Nose Tip
A
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.Wir hahen den GroBteil des

Programmcodes geandert."

»Wir sind alle Fans, die FuBball
leben und atmen®, beschreibt
der neue FiFA-Produzent Hugues
Ricour sein internationales Ent-
wicklungsteam. Vor Ort bei EA
Canada haben wir nachgefragt,
wie dramatisch die Verbesserun-
gen von FIFA 06 wirklich sind.

PLAYZONE: Was ist die wichtigste Anderung gegeniiber
FIFA 2005?

Hugues Ricour: Unter dem Motto ,Attacking Gameplay”
wollen wir dafiir sorgen, dass der Spielaufbau einem realis-
tischen Fu8ballerlebnis gerecht wird. Das bedeutet: besseres

11 iel und O auf dem Platz, viele
MODERNE SCHONHEITSCHIRURGIE Der umfangreiche Spieler-Editor; Freiheiten, eine Menge natiirlicher Aktionen und Taktiken.
~ noch nie war er so detailliert wie heute. Wir haben am Bereich g itet; viele

VORSCHAU _FIFA 06

Hersteller:  Electronic Arts
Entwickler: EA Canada

wirklichen will, diirfte Freude
an dem erweiterten Spieler-Edi-
tor habe
Der angriffslusti; Produzent
Hugues Ricour setzt aber vor al-
lem darauf, dass das Spielgefiihl
diesmal auch FI keptiker
iiberzeugen konnte: ,Es hat uns
ahre gekostet, wir ver- Spieler: Termin:
neue Dinge, wir gehen 1-8 4. Quartal
n ein - und ich denke,
dass es sich jetzt auszahlt. Die

Deutsch
21 Ligen

Internet: www.fifafootball.ea.com

Menge an ures in Fl 06
liefert zusammen mit dem -
gang des Gameplays das, was
die Fans schon immer erwartet

HEINRICH LENHARDT

SEHR GUT

Die Atmosphdre ist gewohnt genial,
dank KI- und Taktik-Offensive soll
auch die Spielkultur mithalten.

INFO KLASSIKER ALS BONUSSPIEL

Als die Balle Pixel'waren

Die PS2-Version von FIFA 06 hat den ultimativen Kick fiir
Retro-| ber auf Lager: eine emulierte Version des
aters, der vor zwilf Jahren ein neues FuB-
einléd

Berti Vogts war Bundestrainer, Wattenscheid 09 bereicherte die Bundesliga,
Schiedsrichter waren noch unbestechlich und Lukas Podolski driickte die Grund-
schulbank, als das allererste FIFA International Soccer 1993 fur das Sega Mega
Drive erschien. Spatgeborene reiben sich verwundert die Augen, denn Grafik und
Steuerung haben sich seit den kruden Anféngen enorm verandert. Aber damals
war der kriimelige Simpelkick eine Offenbarung fiir nach FuBballspielen
lechzenden Zeitgenossen der 16-it-Ara.

Man berauschte sich an spektakuldren

Sprite-Animationen und ,digitalisiertem

Jubelgeschrei“(0-Ton Packungsriickseite).

ISOMETRIEWWIEINIERDeriSprode}

interessante neue Features sollen dafiir sorgen, dass er ge-
nauso viel Spall macht wie das eigentliche FuBballspiel.

PLAYZONE: Hast du Angst, dass die Betonung des Simulati-
onsaspekts Anhinger des simplen Kicks irritieren konnte?
Hugues Ricour: Ich denke, dass die echten FIFA-Fans schon
immer authentischen Fufiball wollten. Und den haben sie
durch die Lizenzen, die realistischen Trikots und Spieler
auch bekommen. In echten Stadien mit den passenden
Publikumsgesingen anzutreten - solche Dinge waren schon
immer eine Stirke von FIFA. Und wir bauen die Qualitit
von Grafik und Sound weiter aus. Darauf basierend entwi-
ckelten wir jetzt eine starke Gameplay-Engine,

PLAYZONE: Warum habt ihr die ,Off the Ball“-Steuerung,
eine der Errungenschaften von FIFA 2004, gestrichen?

Hugues Ricour: Wegen der Evolution des Gameplays. Die
Positionierung der Spieler ist eine der wesentlichen Verbes-
serungen in diesem Jahr — und auch eine der grofiten He-
rausforderungen, weil wir den Grofteil des Programmcodes
gedndert haben. Das Verhalten der Spieler ist kontextab-
hingiger und natiirlicher. Wir brauchen deshalb kein Hilfs-
feature mehr, um die Bewegungen der anderen Spieler zu
managen. Wir haben die Ballannahme von FIFA 2005 beibe-
halten und weiter verbessert, damit man Bewegungen und
Richtung der Dribblings optimal kontrollieren kann. Aber
die , Off the Ball“-Kontrollen sind obsolet geworden. Entschei-
dend sind jetzt die Taktiken, die man vor und wihrend eines
Spiels dndert, sowie die kiinstliche Intelligenz der Spieler.

PLAYZONE: Welche Vorteile hat ein eingespieltes Team?
Hugues Ricour: Je hoher der Wert fiir die Team-Chemie,
desto besser arbeiten diese Spieler zusammen. Im Lau-
fe der 90 Minuten reagieren sie auch unterschiedlich auf
bestimmte Ereignisse. Zum Beispiel verhalten sich einige
Teams anders, wenn sie eine Viertelstunde vor Schluss mit
einem Tor hinten liegen. Vor allem, wenn es ein Derby ist,
zum Beispiel Tottenham gegen Arsenal London. Da ist die
Rivalitit so grof}, dass die Spieler bis zur letzten Minute
voll fighten, um noch auszugleichen.

PLAYZONE: Was wire dir lieber: das anspruchsvollste oder
das meistverkaufte Fufballspiel des Jahres zu machen?
Hugues Ricour: Die meisten FuB8ballfans wissen genau, was
richtiges iel oder sind; von einer
Simulation erwarten sie diese Detailtreue und Tiefe. Des-
halb glaube ich fest daran, dass die beste Fulballsimulati-
on auch die erfolgreichste sein wird.
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DIE GROSSTE

SCHLACHT
AWB

www.sega.de

www.totalwarriorgame.com



Gnadenlose Schlachten mit bis zu 180 Kampfern gleichzeitig
bringen dich ans Limit. Besiege romische Legionen, Fabelwesen
und scheinbar tibermachtige, gottgleiche Gegner auf Schlacht-
feldern epischer Dimension. Der Weg vom Krieger zur Legende
ist lang und bluti%f! Doch nur du kannst den Willen der Romer
brechen — mit Waffengewalt, Magie und eisernem Siegeswillen!

PlayStation.2

SPARTAN

TOTAL WARRIOR

i
!
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WA
hsﬂscher

berrascht waren
| wir, als wir we-
—— Inige Tage vor
RLda}\lIOHS\Lh]US\ von Kona-
mi eingeladen wurden, um
die erste spielbare Version an-
zutesten. Zu diesem Zeitpunkt
hatten wir noch nicht damit
gerechnet, dass es bereits eine
spielbare Version von PESS
gibt. Natiirlich sind wir der
Einladung gefolgt — und wur-
den nicht enttduscht, denn es
hat sich einiges getan. Da vie-
le Spielmodi und Meniis noch
nicht freigegeben waren, be-
schrinkt sich unsere Vorschau
auf das Gameplay, das an vie-
len Stellen verbessert wurde.

SINNVOLLE
VERBESSERUNGEN

Auf den ersten Blick scheint
jedoch alles beim Alten
geblieben zu sein. Das Start-
und Aufstellungsmenii wurde
komplett aus dem vierten Teil
iibernommen und nur mini-
mal verdandert. So fithlt man
sich von Beginn an wie
zu Hause und kann die
Taktik  seiner Mannschaft
ohne Schwierigkeiten anpas-
sen. Allerdings fallen einem
nach dem Anstol mehr und
mehr Veranderungen auf. Die
einzelnen Spieler sind nicht
mehr so souverdn, was Schiis-
se und Passe betrifft. So kann
es schon mal vorkommen,
dass der Ball nach einer Vol-
leyabnahme in Richtung Wol-
ken schnellt oder ein schwie-
riger Pass drei Meter am
Mitspieler vorbeigeht. Dies
passiert sogar den Superstars,
wenn sie ungiinstig stehen
und sich fiir das gewiinschte
Manéver verrenken miissen.
Folglich landet der Ball oft-
mals beim Gegner oder im
Aus. Ahnlich wie bei einem
Freisto kann man nun die
Stirke eines weiten Einwurfs
regulieren. Zudem miissen die
Gegenspieler jetzt viel Ab-
stand zum einwerfenden Spie-
ler halten. Es ist dadurch
leichter, den Ball mit einem
der freistehenden Teamkame-
raden anzunehmen. Dabei
fillt auf, dass die Spieler nun
viel flexibler sind, was die Ball-
annahme anbelangt, und es
passiert selten, dass einem der
Ball noch wihrend des Stopp-
vorgangs vom wartenden Ge-
genspieler abgenommen wird.
Allerdings kann die Ball-



annahme auch total in die
Hose gehen, wenn der Spieler
beispielsweise den Fuf an die
falsche Stelle hilt. Man hat
nun mehr Chancen, den Ball
in einem Zweikampf oder bei
einem Laufduell zu erobern.
Die Spieler wirken in einer
solchen Situation aktiver,
schubsen, drangeln und sto-
chern oft nach dem Ball, was
auch hiufig von Erfolg ge-
kront wird. Dabei spielt auch
der Umstand eine Rolle, dass
die Geschwindigkeitsunter-
schiede der Spieler nicht mehr
so gravierend sind wie zuvor.
Es fallt sogar mit
Roberto ~ Carlos  ziemlich
schwer, unbehelligt {iber den
Fliigel zu sprinten. Auch der
Torhiiter wurde in vielerlei
Hinsicht verbessert. Nervige
Aussetzer im Abwehrverhal-
ten der Schlussmanner sind
eine Seltenheit und man kann
den Ball nun schnell und si-
cher auswerfen, da der Keeper
das Spielgerit fast bis zur Mit-
tellinie wirft. Des Weiteren
wird die Vorteilsregel hdufig
eingesetzt und sie funktio-
nierte bisher einwandfrei. So-
gar gelbe Karten werden nach-
triglich verteilt, sobald die
Vorteilsituation ~ abgepfiffen
wird.

NOCH REALISTISCHER

Den Spielern wurden eine
Menge neue Animationen
spendiert, was das ganze
Spielgeschehen fliissiger, rea-
listischer und abwechslungs-
reicher wirken lisst. Beispiels-
weise stoppte Cafu einen
hohen Pass mit dem Aufen-
rist, machte allerdings noch
drei kleine Schritte am ruhen-
den Ball vorbei, um seinen
Sprint zu bremsen. Auch hohe
Balle werden in PES 5 nicht
nur mit dem Kopf gestoppt,
gelegentlich springen die Ak-
teure sogar hoch in die Luft
und nehmen den Ball mit der
Brust an. In einem Fall hat
unser Mittelfeldspieler sogar
einen Pass mit der Brust di-
rekt an einen freistehenden
Teamkollegen weitergeleitet.
Ahnliches beobachteten wir
nach einer Flanke, wobei auf-
fiel, dass Argentinier und Bra-
silianer den Ball hiufiger mit
dem Fuf als mit dem Kopf in
Richtung Tor beférderten. Bei
Zweikdmpfen kommen die
beiden Spieler kaum noch zur

Ruhe, stindig wird der Ellen-
bogen ausgefahren und mit
dem Fuf nach dem Ball gesto-
chert. Die Kollisionsabfrage
scheint auch eine grofere
Rolle zu spielen als in den
Vorgidngern. Man kann Ge-
genspieler umrammen oder
auflaufen lassen. Zuweilen
lehnen sich die Stiirmer in
den Verteidiger hinein, um
den Pass auf jeden Fall zu er-
wischen. Sogar der Arm wird
eingezogen, wenn man mit
seinem Verteidiger an einem
unbeteiligten Gegner vorbei-
rennt. Ferner sind diverse spe-
zielle Jubelszenen eingebaut
worden, beispielsweise hat
Wayne Rooney einen seiner
Treffer mit einem Uberschlag
gefeiert. Bei jedem Spiel gibt
es etwas Neues zu entdecken,
was auch iiber einen ldngeren
Zeitraum motiviert und fiir
viel Laune sorgt.

LIZENZEN UND
MULTIPLAYER

In puncto Lizenzen will Kona-
mi einen Schritt nach vorne
machen und noch mehr au-
thentische ~Clubmannschaf-
ten integrieren. Genaueres zu
diesem Thema ist allerdings
noch nicht bekannt. Das Ent-
wicklerteam arbeitet derzeit
an einem Online-Modus fiir
die PS2-Variante. Allerdings
steht noch nicht fest, ob es in
der finalen Version tatsich-
lich moglich sein wird, iiber
das Internet mit anderen Leu-
ten zu zocken. Wir sind ge-
spannt auf die endgtltige
Version und konnen es kaum
erwarten, ein Testmuster in
die Finger zu bekommen.
i MICHAEL MEYER

VORSCHAU PES 5

Hersteller:  Konami
Entwickler: KCET

Sport
Deutsch
Nicht bekannt

Internet: www.konami-europe.com

Spieler: Termin:
1-4 Herbst

Noch besser als bisher: Mit dem
fiinften Teil macht die Serie einen
groBen Schritt nach vorne.

(PRO EVOLUTION SOCCER 5 NI 10 1 A

SYSTEM Regisse r_Tom;sp_ieIt den,

lichen Pass zu einemder: Stiirmer.
—=




IR TT TN SPARTAN: TOTAL WARRIOR )

Historische Schlachtplatte:
Diese Massenkeilerei ist
alles andere als

spartanisch.

er erste Konso-
| len-Ausflug  des
————'nun  zu Sega
gehorenden britischen Spiele-
entwicklers The Creative As-
sembly fiihrt Sie in eine Zeit, in
der alle zeugungsfahigen Man-
ner Waschbrettbduche hatten
und diese auch gerne zeigten.
Spartan: Total Warrior versetzt
Sie in das antike Sparta, wo
Sie in die Haut eines tapferen
Kriegers schlipfen, der sein
Volk von der Herrschaft der
Rémer befreien méchte und
bereit ist, dafiir jeden vorstell-
baren Preis zu zahlen.

- ¢
=
s an ampBora on the. tg)
- ~overand light jel”""

GESCHICHTLICH
INKORREKT

Nachdem das Rémische Reich
bereits beinahe den kompletten
européischen Kontinent unter
seine Herrschaft gebracht hat,
gilt der nichste Feldzug dem
letzten wichtigen, unabhingigen
Fleck auf der Landkarte: Sparta.
Der Widerstand, den die Men-
schen der Ubermacht des romi-
Heeres entgegensetzen
wiirden, sollte schnell gebrochen
sein, um dem Kaiser Tiberius
alsbald die frohe Kunde der voll-
stindigen Unterwerfung Grie-
chenlands und des Peloponnes

schen

[

zu tbermitteln. Wie sich jedoch
zeigt, leisten die Spartaner we-
sentlich mehr Gegenwehr als er-
wartet. Unter der Fithrung eines

mutigen Kriegers widersetzen
sich die Einwohner Spartas der
Tyrannei der Romer. In Spartan:
Total Warrior sind Sie der Held,
der seine Landsleute von der Un-
terdriickung der Romer befreien
soll. Geschichtlich bewanderte
Leser werden kurz griibeln und
vielleicht feststellen, dass es kein
grofRes Auflehnen des Volkes von
Sparta gab, als sich die Romer
auch noch dieses Gebiet unter
den Nagel rissen. Aber die Ent-

wickler betonen ausdriicklich, sie
wollen kein historisch korrektes
Szenario nachbilden, sondern le-
diglich das Setting einfangen, um
eine besondere Atmosphire fiir
das Gameplay zu schaffen. Spi-
testens wenn Sie an die Stelle im
Spiel kommen, an der die Romer
Medusa gefangen nehmen, um
die Spartaner durch ihren Blick
in steinerne Statuen zu verwan-
deln, sollte jedem Klar sein, dass
die Briten hier einen frohlich zu-
sammengewiirfelten Historien-/
Mythologie-Mix  présentieren,
bei dem in erster Linie der Spiel-
spaf im Vordergrund steht.

gt g .

LICHES BILDFSolche Si

i
stimmen das'Ga
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UBLICHES BILD Soiche
Situationen bestimmen
das Gameplay.

s omdlh

INFO FIRMENGESCHICHTE

The Creative Assembly™

Die englischen Entwickler sind schon lange
im Geschéft und verdienten sich bereits
einige Lorbeeren.

Kurz nach der Firmengriindung im Jahre 1987 durch x&‘

Tim Ansell produzierten die enthusiastischen Englénder
zunachst Umsetzungen fiir Firmen wie Firebird oder
Psygnosis. Kurz darauf gingen die Entwickler eine Part-
nerschat mit dem Medienriesen Electronic Arts'ein. Diese
Zusammenarbeit forderte einige sehr gute, aber
auich sehr spezielle Titel wie Cricket World Cup
990der Rugby 2001 zutage, die fast nur in
Australien erfolgreich waren. Das Selbstvertrauen
und Know-how stieg und so wagte The Creative
Assembly einen Ausflug ins Strategie-Genre, Den
Anfang machte Shogun: Total War, das zum einen
die Geburtsstunde der Tofal War-Reihe war und
2um anderen von tiberaus positiven Kritiken seitens
der Fachpresse begleitet wurde. Medieval: Total War
‘konnte die Qualitat und den Erfolg von Shogun: Total
Warnoch iibertreffen. Den bisherigen Zenit feierten
die Entwickler aber mit Rome: Total War, das weltweit
Wertungen im 90-Prozent-Bereich einheimsen konnte.

ERSTLINGSWERK i
Der erste Ausflug ins PC-

Strategie-Genre ist sehr gelungen.

KLAPPE, DIE 2TE
Andere Zeitepoche
und besser als

und e and, Haus und Shogun: Total War.

Griindstiick waren von nun an
deren B Um das zu behal-
ten, was ihm und seinen Lands-
leuten rt, zieht unser Held
(im Spiel nur ,der Spartaner”
genannt) mit Schild, Schwert
und Bogen bewaffnet gegen

Besatzer in einen 14 Levels an-
dauernden Krieg. Alles in allem

perfekte Voraussetzungen fiir ein Nach der langen PC-Loyalitat kehrte The Creative B 1ol :E“ GIPFEL ‘\

actionreiches Hack & Slay, vor Assembly nun sozusagen zu seinen Wurzeln zuriick und :'| Pa:a:::lul I s q

allem wenn man sich vorstellt, hat mit Spartan: Total Warrior in heiBes Eisen im Feuer. % O _—— f
englischen Entwickler. -

GUT DURCH Noch
ein klein wenig und
das Minotaurus-

Steak ist fertig.

WEHRHALTUNG Mit der entsprechenden

+ & Minotaur e kann man Feinde leicht fern halten.
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BESONDERE VORSICHT Wenn ein
Feuerspucker dabei ist,
bedeutet das doppelte Vorsicht.

wie viele Manner ein solches
rémisches Heer haben konn-
te. Massenschlachten gehoren
| zur Tagesordnung. Zu
Beginn des Action-Titels ist die
Anzahl Threr Gegner noch iiber-
schaubar, doch wenn Sie weiter
vorankommen, stehen Ihnen
auch mal bis zu 150 Feinde ge-
geniiber, die nur eines im Sinn
haben: Ihr Leben zu beenden. Um
aus diesem Getiimmel mit heiler
Haut rauszukommen, miissen Sie
nattirlich von Thren Waffen krif-
tig Gebrauch machen, mit Kopf-
chen und Geschick ist in diesen
Situationen nur wenig zu holen.
_ Neben einer Standard-Attacke
" 2 % i kénnen Sie blocken, Thre Gegner
P (3 Aan : B vegstofien oder auch von Ihrer
a — - \ 5 fl  Magic Gebrauch machen. Di
Castor : Kick the braziers ober! 7 ! Magie stellt sich als besonders
& o " hilfreich gegen gut gepanzerte
S oder zu viele blutgierige Gegner

=

heraus, die Sie dann mit einem
magischen Schlag schnell ins Jen-
seits schicken. Mit einer anderen
magischen Attacke schalten Sie
alle Gegner im naheren Umkreis
auf einmal aus. Trotz dieser Mog-
lichkeiten werden Sie die meiste
Zeit im Gefecht auf den X-Knopf
einhdmmern und so Thre Gegner
reihenweise dezimieren. Aller-
dings sind die Widersacher sehr
intelligent und agieren selbst-
Gliicklicherweise stehen
Ihnen in den meisten Kampfen
tatkréftige Verbiindete zur Seite.

IST DAS ALLES?

Damit die Reise {iber drei Kon-
tinente bis ins Colosseum in
Rom nicht einténig wird, wur-
den die Aufgaben, die Sie bis
dahin zu erfiillen haben, sehr
abwechslungsreich  gestaltet.
Einmal miissen Sie Gefangene
befreien, die Sie dann auf Ih




rem nichsten Reiseabschnitt
begleiten, mal miissen Sie in
einem Gebiet Barbaren zuriick-
schlagen, ein anderes Mal miis-
sen Sie helfen, drei Briicken
zu sprengen. Und des Ofteren
miissen Sie auf Leute aufpas-
sen, damit diese nicht in einem
Gefecht fallen. Gerade bei der
Ubermacht an Feinden sollten
Sie sich deswegen auch nicht
kopflos in die Meute stiirzen,
sondern vielmehr immer einen
Weg suchen, die ganz groRen
Ansammlungen von Gegnern
zu meiden oder schon im Vor-
feld zu dezimieren. Dabei kann
Thnen beispielsweise Ihr Bogen
helfen, mit dem Sie nicht nur
entfernte Ziele einzeln ausschal-
ten, sondern auch per Multiple
Shot mehrere Gegner auf ein-
mal eliminieren konnen. Ste-
hen in Threr Umgebung andere
Waffen wie Katapulte herrenlos
herum, beziehen Sie diese eben-
falls in Thren Kampf ein. Wenn
Sie alle Aufgaben gemeistert
und iiberlebt haben, sollten Sie
nach etwa 20 Stunden in Rom
angekommen sein und [hren
letzten Kampf bestreiten.

TECHNISCH
BEEINDRUCKEND

Das erste Anspielen des SEGA-
Titels iiberraschte durch eine
sehr gute Spielbarkeit und
Technik. Selbst Spieler, die
keine Freunde von klassischen
Hack&Slay-Spielen sind, soll-
ten Spartan: Total Warrior im
Auge behalten, denn die ver-
schiedenartigen Aufgaben in-
nerhalb der Levels bieten jede
Menge Abwechslung im sonst
eher einseitigen Kriegerleben.
Zudem zeigt das Spiel auf ein-
zigartige Weise solche Massen-

(SPARTAN: TOTAL WARRIOR XTI L\ I

SCHWER GEPANZERT Diese
beschildeten Soldaten sind deutlich
schwieriger auszuschalten.

BEI DER MACHT VON GREYSCULL
Dieser Zauber ist ein beliebtes Mittel.

schlachten, dass man geneigt
ist, mit morbider Faszination
am Ende eines Kampfes das Er-
gebnis der letzten fiinf Minu-
ten zu bestaunen. Wir sind
gespannt, ob die Entwick-
ler das Spiel diesbeziig-
lich fiir den deut-
schen Markt noch
einmal anpassen.
Technisch glinzt
der Titel vor allem
durchdiekonstan-
te Framerate von
60 Bildern pro Se-
kunde, was unter
Berticksichtigung
der Menge an
verwendeten
Polygonen (an-
geblich doppelt
so viele gleich-
zeitig wie bei Gran
Turismo 4) ziemlich
beeindruckend st
Action-Fans  sollten
sich den September
mal vormer-

schon
ken .
ALEXANDER FUNKE
VORSCHAU SPARTAN: TOTAL W.

Herstell

Sega

Entwickler: The Creative Assembly
Genre: Action

Sprache: Deutsch

Umfang: 14 Levels

Internet: www.totalwarriorgame.com
Spieler: Termin:

1 September

Romerverhauen einmal anders:
Epische Massenschlachten und ab-
wechslungsreiche Levels begeistern.
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g |
| NAIPE DEM TERROR Der Brsche mitdem , .
: Raketenwerfer wird demnéchst von unserem | = <

Mit Ten Hammers hat
THQ einen wiirdigen
Nachfolger des
auBergewohnlichen
Army-Simulators in
der Mache!

SCHIESSBEFEHL  Wie beim
Vorgénger diirfen Sie nicht



ull Spectrum
Warrior war ur-
= spriinglich  eine
reine Software-Entwicklung fiir
die Armee und wurde anschlie-
fend in modifizierter Form
auch fiir die gingigen Konsolen
verdffentlicht. Durch die vor-
gegebene Zielsetzung konnten
die Jungs von Pandemic ohne
Risikobedenken etwas vollig
Neues entwickeln, denn das
Spiel musste als Auftragsarbeit
den Anspriichen der US-Mi-
litars geniigen und nicht wie
sonst hohe Verkaufszahlen er-
zielen. Wichtigster Punkt fiir
die Army war eine Steuerung,
mit der sich neun Leute schnell
und intuitiv, aber dennoch
mit komplexen Moglichkeiten
befehligen lassen. Das aufier-
gewdhnliche Konzept ging auf
und nach der erfolgreichen
marktung des Spiels hagelte es
Auszeichnungen und Preise fiir
das innovative Taktik-Spiel. Na-
tiirlich war es da nur eine Frage
der Zeit, bis sich ein Nachfolger
am Horizont blicken [;

UNTERSTUTZUNG Die dicken Aufbau-

geschiitze leisten auf dem Schiachtfeld

hervorragende Dienste.

&

NEUE FEATURES IN SICHT
A chon einmal Full Spectrum
Warrior gespielt hat, diirfte sich
auch bei Ten Hammers sofort
zurechtfinden. Die taktischen
Scharmiitzel im Feindesland
sind diesmal in zwolf abwechs-
lungsreiche Abschnitte unter-
teilt, in denen Sie Ihre Schiitz-
linge mal wieder durch heikle
Situationen manévrieren. Dabei
wird traditionell nicht einfach
die Kontrolle der Soldaten {iber-
nommen, vielmehr stehen Sie
als Kommandant tiber dem Ge-
schehen und veranlassen durch
ein erweitertes Befehlssystem
das Vorangehen der tiblicher-
weise vierkopfigen Feuerteams.
Wie in der Realitit konnen
ie dabei auf eine Vielzahl
von durchschlagenden Waf-
fen, Hightech-Equipment und
neuerdings sogar auf schweres
Gerit wie Panzer oder Humvees
zuriickgreifen. Die fest installier-
ten Geschiitze dieser Fahrzeu-
ge diirfen auf Knopfdruck von
Ihren Mannen besetzt werden,
um der cleveren Gegnerschar

ol

mit iiberlegener Feuerkraft zu
begegnen. Ebenfalls neu ist die
Maoglichkeit, in Gebdude ein-
zudringen und Scharfschiitzen
zu positionieren. Geiselbefrei-
ungen und deren Beschutzung
stehen auch auf dem Programm
und tiberdies wirken sich Ihre
Aktionen auf den weiteren Spiel-
verlauf aus. Wenn Sie si
wie die Axt im Walde verhalten
und zum Beispiel Unschuldi-
ge im Einsatz opfern, werden
sich die virtuellen Vorgesetzten
hiiten, Thnen richtig schweres
Kriegsgerat zur Verfligung zu
stellen.

h etwa

ONLINE GEHT'S AUCH
Mit neuen Mehrspieler-Modi
kommen Internet-Fanat
uf ihre Koste: tweder Sie zie-
hen im Co-Op-Modus gemein-
sam durch die Levels oder zwei
Online-Teams beharken sich
rdem wird es
issionen geben,
bei denen sich die Mitspieler zu-
sammentun und beispielsweise
gut bewachte Ziele stirmen. Ins-

er voll

die Deckung nicht lange stand.

PFLICHTERFULLUNG Ihre Soldaten gehorchen Ihnen
blind, achten Sie deshalb auf gute Deckung!

gesamt hinterlief das neue Ten
Hammers einen tollen Eindrug
obwohl das Spiel noch weit von
der Fertigstellung entfernt ist.
Fans des ersten Teils kénnen so-
wieso nicht darauf verzichten,
und wer auch nur ansatzwei-
se auf Taktik steht, kann sich
schon mal auf heile Gefechte
im Winter freuen.

) UWE HONIG

VORSCHAU FSW: TEN HAMMERS

Hersteller:
Entwickler:

Internet: www.thq.de

Spieler: Termin:
1-4 Winter

Auch der Nachfolger des preis-
gekronten Befehlsspektakels hat
das Zeug zum Taktik-H

KOPF'RUNTER! Hinter dem Auto sind die Jungs
vorerst'sicher, aber schwerem Beschuss hait

'
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.S gehit nicht darum, sinn

Bei unserem Entwicklerbesuch hatten wir die Gelegenheit, mit
William Henry Stahl, dem Game Director der FSW-Serie, zu plaudern.

PLAYZONE: Konnen Sie
uns das Spielkonzept von
Full Spectrum Warrior kurz
erklaren, weil es sich ja
deutlich von Ego-Shootern
unterscheidet, obwohl es
auch reichlich Action gibt.

William Henry Stahl: Da Full
Spectrum Warrior als Trainings-
programm fiir Soldaten gedacht
war, sollten alle Spielziige darin
auch leicht in die Realitit um-
gesetzt werden konnen. Des-
wegen kann man in dem Spiel

MEETING In kurzen Zwischensequenzen

auch nicht schiefen, denn diese
Fahigkeit kann man von einem
Videospiel einfach nicht lernen.
Bei Taktik und Strategie funktio-
niert das aber umso besser, denn
man lernt durch das Spiel zum
Beispiel, wie man gute Deckung
von schlechter unterscheidet
oder die richtigen Feuerbereiche
einrichtet. In dem Spiel geht es
also eher um Deckung und die
richtigen Bewegungen als da-
rum, schnell zu rennen oder zu
schiefSen.

PLAYZONE: Eine personliche
Frage: Waren Sie eigentlich
selbst beim Militar?

Erfahrungen —und seitdem habe
ich meine personliche Grund-
ausbildung durchgemacht. Jetzt
kann ich mich ohne Probleme

mit einem Teamfiihrer iiber
Kampftaktiken unterhalten -
aber das geht meiner Frau etwas
auf die Nerven (grinst). Wenn
wir zum Beispiel einen Kriegs-
film schauen, platzt mir hier und
da schon mal ein: ,SO halten
die ihre Waffen doch nicht!“,
oder: ,So wiirden die sich NIE
formieren!”, heraus. Meine Frau
sagt dann nur: ,Halt die Klappe,

genau das zu vermeiden. Des-
halb trainieren Soldaten immer
wieder — um im passenden Mo-
ment das Richtige zu tun und
das Team wieder gesund nach
Hause zu bringen.

PLAYZONE: Wann genau
fiel die Entscheidung, einen
Nachfolger zu machen?
William Henry Stahl: Ich
denke, gleich nachdem man
bei THQ die Taschenrechner
beiseite gelegt hat, um die Ver-
kaufszahlen vom ersten Teil zu
berechnen. Sie wollten sofort
eine Fortsetzung, obwohl wir
sie eigentlich fiir die Xbox 360
planen wollten. Die Tatsache,
dass zum moglichen Spiel-
start noch nicht so viele Next-
Generation-Konsolen in den
Wohnzimmern stehen werden,
hat uns die Entscheidung er-
leichtert. Also haben wir uns
entschlossen, die aktuelle Kon-
solentechnik noch etwas mehr
auszureizen.,

PLAYZONE: Auf Film-DVDs
monieren Regisseure gerne die
Szenen, die sie aus ihren Fil-
men herausschneiden muss-
ten. Gibt es solche Sachen auch
bei Full Spectrum Warrior?

s.Ach bin auf eine Menge Dinge in dem Spiel stolz."

ich will den Film gucken.”
Es ist schon sehr ko-
misch, wie ich im Laufe
der Jahre immer mehr
Respekt vor Soldaten
bekommen habe. Es ist
tatsdchlich ein Beruf
wie der eines Doktors
oder  Rechtsanwalts
- nur dass man mit
Waffen umgehen und
taktisch denken muss.
Es geht janicht darum,
sinnlos Leute umzu-
bringen, sondern eben

William Henry Stahl: Ich bin
auf eine Menge Dinge in dem
Spiel stolz und trotzdem gibt es
da ein paar Sachen, die ich be-
reue. Wir hatten zum Beispiel
nicht die Art von intensiver
Verbindung zu den Soldaten,
wie ich sie gerne gehabt hat-
te. Die zweite grofe Sache, die
mich am ersten Full Spectrum
Warrior gedrgert hat, war, dass
wir das Zivilisten-System nicht
einbauen konnten. In Ten
Hammers funktioniert es nun
endlich. Also finden Sie nicht
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los Leute umzubringen."

nur Bosewichte auf den Stra-
Ren, sondern auch Zivilisten.
Das macht den Hauserkampf
so gefihrlich, denn in den Ge-
bduden leben tatséchlich Leute.
Man kann nicht einfach eine
Granate in ein Fenster werfen,
weil da ein Scharfschiitze steht,
denn was passiert, wenn im
gleichen Raum eine junge Mut-
ter mit ihrem Kind in der Ecke
kauert? Die Leute kimpfen in
einer Gegend, in der Leute le-
ben. IThre Hauser und Autos
sind da, ihre Freunde. Gestern

direkten Einfluss auf die Moral
des Spielers nehmen, dafiir kann
ich aber Sorge dafiir tragen, dass
sich einer Ihrer Soldaten wegen
solcher Sachen mies fiihlt. Wenn
Sie also Kinder in einem Bus t6-
ten, dann wird sich zum Beispiel
Soldat Jones regelmiRig iiber-
geben, schlechter schiefen und
stets zuriickbleiben. Der Grund
dafiir? Er hat eine Frau und zwei
kleine Kinder, die zu Hause auf
ihn warten. Wir haben dieses
Prinzip noch nicht im Spiel um-
gesetzt, planen es aber.

Es ist nicht meine Aufgabe, den
moralischen Zeigefinger zu hehen."

gerichtet, sodass jedes Team
einen eigenen Auftrag erfiillen
muss. In einer Mission muss die
eine Seite zum Beispiel ein Mu-
nitionslager in die Luft jagen,
wihrend die andere Seite dieses
Lager in einen Truck und aus
dem Krisengebiet schaffen soll.
Wir wollten keinen Capture-
the-Flag-Modus oder so etwas,
denn das wiirde nicht zum re-
alistischen Anspruch des Spiels
passen. Hey, das ist ein Kerl mit
einer Flagge auf seinem Riicken
und vier andere Typen, die in
Formation zum anderen Ende
des Levels stiirmen - so was
macht bei Ten Hammers einfach
keinen Sinn.

PLAYZONE: Wie verhilt sich
eigentlich die gesteigerte Gra-

sind sie noch mit ihrem Wagen
zur Arbeit gefahren und jetzt
fliegen in ihrem Vorgarten die
Granaten tber den Zaun zum
Nachbarhaus.

PLAYZONE: Wie wirkt sich
das denn auf den Spielverlauf
in Ten Hammers aus?

William Henry Stahl: Wir
verfolgen den Spielverlauf per-
manent, sodass es das Spiel be-
einflusst, wenn Sie Zivilisten
auf dem Gewissen haben. Wir
haben das noch nicht endgiiltig
beschlossen, aber man kénnte
Ihnen zum Beispiel wichtige
Ressourcen wie den Kampfheli-
kopter wegnehmen. Der Kom-
paniefithrer wird Thnen keine
so michtige Waffe an die Hand
geben, wenn Sie damit Zivilisten
toten. Das ist ja das Coole an
dem Spielprinzip von FSW, dass
man das Geschehen eher als Vo-
yeur wahrimmt und gar nicht
selbst teilnimmt. Als Spieldesi-
gner ist es nicht meine Aufgabe,
den moralischen Zeigefinger zu
heben. Wenn Sie also einen Bus
mit Kindern zerschiefen wol-
len, sollten Sie das tun diirfen
— wie in Grand Theft Auto. Sie
wollen eine Bordsteinschwal-
be mit einem Baseballschliger
vermdbeln? Das sollten Sie tun
dirfen. Ich kann zwar keinen

PLAYZONE: Full Spectrum
Warrior fiihlt sich eher als
Einzelspieler-Spiel an. Was
diirfen wir denn vom neuen
Multiplayer-Modus erwarten?
William Henry Stahl: Im ers-
ten Spiel hatten wir bereits den
Koop-Modus - und von dort war
es nur ein kleiner Schritt zum
Multiplayer-Modus. Wir muss-
ten den zweiten Spieler lediglich
eines der gegnerischen Teams
spielen lassen — und es funktio-
nierte hervorragend. Das macht
das Spiel natiirlich wesentlich
schneller, denn im Gegenteil zu
den Gegnern in FSW wartet der
menschliche Gegner nicht im-
mer an der gleichen Stelle, son-
dern sucht sich einen Weg tber
die Flanke, um Sie ins Schussfeld
zu bekommen. Wir haben {ibri-
gens acht Levelkarten fiir den
Spielmodus, in dem man gegen-
einander antritt — und natiirlich
den bekannten Koop-Modus, in
dem Sie das Spiel von Anfang
bis Ende zu zweit durchspielen
konnen. Auflerdem - und das
wird viele Spieler freuen — unter-
stiitzen wir jetzt auch Netzwerk-
spiele via System Link.

PLAYZONE: Wie genau sieht
das dann im Spiel aus?

William Henry Stahl: Die
Multiplayer-Matches sind ziel-

zu der Levelg

in Ten Hammers?

William Henry Stahl: Viele der
Levels sind fast doppelt so groR
wie im ersten Teil. Es hdngt na-
tiirlich von dem Detailgrad der
Umgebung ab. So wie in dem
Briicken-Level, den ich bei der
Prisentation gezeigt habe. Der
ist vielleicht so grof wie ein

William Henry Stahl: Zu-
nichst haben wir die Ha-
vok-Physik-Engine 3.0 etwas
angepasst, sodass wir mehr
Objekte darstellen konnen —
wir kénnen also mehr Autos,
Kisten und so weiter in den
Levels verwenden. AuRerdem
haben wir Teile der Charakte-
re durch Bump-Mapping ein
bisschen verschonert - das
geht einher mit noch mehr
Beleuchtung durch Dynamic
Lighting. Auferdem haben
wir die Berechnung der Par-
tikeleffekte etwas optimiert,
sodass wir zum Beispiel in
der Briickenmission mehr
Feuer und Rauch darstellen
konnen als im ersten Teil.
Zu guter Letzt ware da noch
die neue, indirekte Beleuch-
tungstechnik durch Radio-
sity Lighting. Das ist unsere
Art, die Spieler noch mal vor
ihre alte Konsole zu locken,
wenn die Xbox 360 schon im
Handel steht (lacht).

PLAYZONE: Wie weit ist das
Spiel fiir die verschiedenen
Systeme denn gerade?

GESTEIGERTE FEUERKRAFT Fahrzeuggeschiitze oder gar Panzer.
konnen nun auch in die Taktik einbezogen werden.

-

——

Level in FSW 1. Andere Levels
wie zum Beispiel das Kunstzen-
trum sind, soweit ich weif}, sie-
ben oder acht Strafenziige grof
- samt Innenbereiche.

PLAYZONE: Welche Anderun-
gen gibt es denn auf techni-
scher Seite?

William Henry Stahl: Wir
haben noch rund vier Mo-
nate Zeit und sind mit der
Xbox-Version ungefihr zu
60 Prozent fertig. Die PC-
Fassung hangt ein Stiick
hinterher — und die Version
fiir die PlayStation 2 leider
noch etwas mehr.
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Den Kinderschuhen i

ie Europazentra-
D le von Electronic

Arts in Chert-
sey nahe London hat etwas
von einem Ufo. Futuristische
Glaskonstruktionen, schrige
Fensterfronten und kiihne Er-
keranordnungen machen das
Gebéude zur architektonischen
Sehenswiirdigkeit im Umland
der britischen Hauptstadt. Wo
auf den ersten Blick nur Mana-
ger mit dunklen Anziigen und
dezent gemusterten Schlipsen
durch die Géinge eilen, tut sich
hinter verschlossenen Tiiren

ImEIGESHRH Wenn keine Freund
Team mnsplelemwerden Harry Potters
Gefihrten von der KI gesteuel

-
ALTER EGO Erstmals tauchen die,
Scllanspleler des Films auf. Per Mmon b

Harry Potter
und der

Feuerkelch

st Harry Potter

langst entwachsen, diesmal
gibt’s daher eine dicke
Extra-Portion Action.

Magisches. Versteckt wie der
geheime Zugang zur Zauberer-
universitit Hogwarts am un-
sichtbaren Gleis neundreivier-
tel werkelt eine Mannschaft
von 130 Mitarbeitern an den
verschiedenen Versionen von
Harry Potter und der Feuerkelch.
Das Studio selbst hat dagegen
so gar nichts von Raumschiff-
atmosphire. Die Winde sind
bedeckt mit grofformatigen Le-
vel-Grundrissen und Konzept-
zeichnungen; zahllose noch zu
erledigende Aufgaben wurden
in einer schier endlosen Liste




zusammengetragen und plaka-
tiv neben den Studio-Eingang
gehangt.

FINSTERER DENN JE

Zwischen Wappen-Bannern
von Gryffindor und Slytherin
treffen wir auf Harvey Elliott,
den ausfilhrenden Produzen-
ten der Harry Potter-Spiele. El-
liott tippt auf einen Lageplan,
der das Camp der Quidditch-
Weltmeisterschaft zeigt. ,Dies
ist sozusagen unser Omaha-
Beach-Level”, verkiindet der
Brite in Anspielung auf den
Shooter Medal of Honor. ,In
diesem ersten Level miissen
wir sofort zeigen, dass es sich
um ein neues Harry Potter-Spiel
handelt, das so ist wie keines
zuvor. Die vorhergehenden
Spiele hatten griines Gras, hiib-
sche Burgen, blauen Himmel,
sehr nett, sehr niedlich, aber es
ist jetzt sehr viel gefahrlicher
geworden.” Wo Drachen und
Finsterlinge lauern, die optisch
schon nicht mehr so recht in
eine Kinderwelt passen wollen,

FINSTERLINGE Die Welt von Harry
Potter sieht im neuesten Spiel
deutlich bedrohlicher; aus.

A

@f
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bedarf es gemeinsamer Krafte.
Daher wird der Spieler als Har-
ry Potter von seinen Klassen-
kameraden Hermine Granger
und Ron Weasley unterstiitzt.
,Normalerweise werden Her-
mine und Ron von der Konsole
gesteuert, aber Freunde kénnen
sich jederzeit den Controller
schnappen und mitspielen”, er-
klirt Elliott.

INTELLIGENTES TRIO

Eine weitere entscheidende
Neuerung bei Harry Potter ist
die starkere Actionorientierung:
Statt sich durch die Filmkulis-
sen zu puzzeln, entladen sich
inzwischen spektakuldr insze-
nierte Energieblitze aus den
Fingerspitzen der Helden und
lassen Gegenstinde und Geg-
ner durchs Gelinde wirbeln.
,In Der Gefangene von Askaban
musste man Knopfe driicken
oder einen Klotz nach rechts
verschieben und schauen, was
sich dann bewegt”, sagt Har-
vey Elliott. ,Das ist aber ein-
fach nicht die Welt von Harry

UNAUFFALLIG Auf der PSP hat Harry nur

noch 20~ statt 50.000 Polygone. Dank
Sceen-Auflisung fallt's kaum auf.

Potter, sondern konnte sich so
in nahezu jedem Action-Ad-
venture abspielen. Wir nutzen
also diesmal Magie, um Gegen-
stande in der Welt zu bewegen,
Durchginge zu schaffen und
so die Spielumgebung selbst zu
verandern. Diese Spielmecha-
nik ist so viel besser in die Welt
von Harry Potter eingebettet.”
Zauberspriiche werden aus ver-
schiedenen Sammelkarten kom-
biniert und umfassen sowohl
Betorungs- als auch Kampfsprii-
che. Sobald Harry Potter selbst
zur Magie greift, unterstiitzen
ihn seine computergesteuerten
Kompagnons mit passenden
Zauberspriichen. Die PSP-Ver-
sion, an der das Handheld-Team
eine Tiir weiter werkelt, soll da-
bei eine reine Konvertierung
werden - als reiner Erflillungs-
gehilfe sieht sich Projektleiter
Daryll Potter jedoch nicht:
,Oft haben wir die Ideen und
das PS2-Team iibernimmt diese
Levels dann.” Insgesamt sieht
EAs neuester Harry Potter-Streich
deutlich erwachsener aus, was

BAUPLAN Die Levels werden skizziert,
um spiiter die Spielwelt zu erstellen.

nicht nur daran liegt, dass erst-
mals die echten Schauspieler
digitalisiert wurden. ,Vielleicht
haben wir in der Vergangenheit
einen Fehler gemacht”, raumt
Harvey Elliott ein. ,Wir haben
aus Harry Potter ein Spiel fiir
Kinder gemacht. Jetzt machen
wir es anders — wir machen ein-
fach ein groRartiges Spiel.”

T CHRISTOPH HOLOWATY

VORSCHAU HARRY POTTER 4

Hersteller:  Electronic Arts
Entwickler: Electronic Arts
Genre; Action-Adventure
Sprache: Deutsch
Umfang: 11 Levels

Internet: www.ea.com

Spieler: Termin:

1-3 25. November

Endlich kommt Harry weg vom
Kinder-Image. Der Titel kinnte sich
auch fiir altere Spieler lohnen.

t
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Resident Evil

as war die Em-

porung  grof3,

als Capcom be-
kannt gab, dass Resident Evil
- Outbreak in Europa nicht
online spielbar sein wiirde.
Mit dem zweiten Teil will
man alles besser machen. Das
heiflt: Das zweite Outbreak
wird auch bei uns definitiv
mit Online-Anbindung er-
* scheinen. Das wird Fans der
Serie hoffentlich auch iiber
die mangelnden Neuerungen
am. Gameplay selbst hinweg-
trosten. Denn bis auf die fiinf
neuen_ Szenarien, inklusive
einiger neuer Gegner, hat sich
nur wenig geiandert.

DIE ACHT VON
DER TANKSTELLE
Der Spieler iibernimmt wie-
der die Steuerung eines von
acht Uberlebenden der fiirch-
terlichen Zombie-Katastrophe
in Raccoon City. Diese haben
N dhnliche Fertigkeiten wie im
b Vorganger. Kevin startet je-
x den Level mit einer Pistole,
sodass er sich der hungrigen
h Menschenfresser  erwehren
kann. Der stimmige Sicher-
heitsmann Mark ist besonders
im Nahkampf effektiv, wih-
| rend Gliickspilz Jim seltener
als seine Leidensgenossen
angefallen wird. David kann
nach wie vor Gegenstinde
zu Waffen kombinieren. Die
Reporterin Alyssa knackt ver-
schlossene Tiiren mit ihrem
Dietrich und Yoko transpor- A
tiert in ihrem Rucksack mehr
Gegenstingde als alle anderen
im Team. Und zu guter Letzt
wiiren da noch die Kellnerin

Beim ; we|ten Mal
brich¥der T-Virus
auch online aus.

;
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TEAMWORK Im Online-Modus sollte
man sich gegenseitig helfen.

Hilf mir) /

Cindy und der Arzt George,
die ihre Freunde im Notfall
heilen kénnen. Capcom hat
den Figuren aber auch ein
paar neue Fihigkeiten spen-
diert, die den Uberlebens-
kampf ein wenig erleichtern
sollen. So kann man sich jetzt
selbst mit gezogener Waffe
fortbewegen oder sich mit
Krdutern und Heilsprays ei-
nen Energieschub verpassen,
wenn man bereits kraftlos am
Boden liegt. Auf die Hilfe sei-
ner Mitstreiter sollte man des-
halb aber nicht verzichten.

ZWISCHENMENSCHLICHE
BEZIEHUNGEN

Diesmal diirfen Sie sich zu
Beginn eines Levels selbst
aussuchen, welche beiden
Charaktere Sie begleiten
- vorausgesetzt, Sie versu-
chen sich im Offline-Modus
an den fiinf Levels. Wenn
Sie online spielen, treffen Sie
natiirlich auf die Charaktere,
die sich IThre Mitspieler aus-
gesucht haben. Wie schon
im Vorginger sind die acht
Uberlebenden mit dem T-Vi-
rus infiziert und haben nur
wenig Zeit, bevor sie selbst
zum Untoten werden. Eine
Anzeige gibt Auskunft darii-
ber, wann man zum willen-
losen Menschenfresser wird.
Als solcher darf man im On-
line-Modus seinen Mitstrei-
tern fiir kurze Zeit das Leben
schwer machen. Solange Ihr
Herz aber noch schligt, soll-
ten Sie auf Teamwork setzen.
Dazu kommunizieren Sie
wieder mit vorgegebenen Be-
fehlen und Aussagen, die Sie
iiber den rechten Analogstick

Touristenattraktionen in Raccoon City

Resident Evil Qutbreak File #2 hat fiinf neue Levels zu bieten.

Hier stellen Sie sich der Horde der Untoten:

Wild Things

Im ersten Level verschidgt es Sie in den Zoo von Raccoon
City. Mit einem gemiitiichen Sonntagsausflug ist aber nicht zu
rechnen. Stattdessen machen lhnen neben einer Horde Zom-
bies auch mutierte Elefanten, Lowen, Krokodile und Hyanen
das Leben schwer.

Underbelly

Der Versuch, in den verwinkelten U-Bahn-Schéchten von
Raccoon City Schutz zu suchen, geht in die Hose. Der U-
Bahn-Angestellte Jim, der in seiner Freizeit gerne Denkauf-
gaben I6st, darf sich hier zwar {iber ein paar Zahlenkombina-
tionsratsel freuen, allerdings machen ihm dabei einige riesige
Motten das Leben schwer.

Flashback

Der Name dieses Kapitels ist Programm. Immer wieder werden
Sie hier mit kurzen Riickblenden konfrontiert, die erzahien, was
im Wald und im Krankenhaus von Raccoon City passiert ist. Das
Krankenhaus ist aber nicht mehr so hibsch wie noch im ersten
Outbreak. Inzwischen ist es zu einer verfallenen Ruine verkom-
men, in der sich eine riesige Pflanze breit gemacht hat.

Desperate Time

Dieser Level ist Fans der Serie wohlbekannt. In der Polizeista-
tion von Raccoon City warten neben Zombies auch die schnel-
len Licker, die bevorzugt an Decken auf Sie lauern. Nebenher
miissen Sie auch noch Resident Evil-typisch Passworter fiir
Computer sowie kleine Platten finden, die Sie in dafiir vorge-
sehene Offnungen einlassen. Hohepunkt dieses Levels: Am
Ende stehen Sie Dutzenden von Zombies gegeniber.

End of the Road

Der letzte Level war in der uns vorliegenden Version noch nicht anwahibar. Siches

underbelty

To Bannrot xonaths

s weti e g 1o von o e

| mastion der und Gerecheighelt uegab,
| Randie stasde der cndghicigen Rntacheiding,

Sie in diesem Szenario

die Forschungslabors der Umbrella Corporation erforschen, wo Sie auch auf einen neuen Tyrant stoBen werden.




auslosen. Je nachdem, in
welche Richtung Sie diesen
driicken, rufen Sie nach Hil-
fe, lassen lhre Freunde wis-
sen, in welche Richtung Sie
weiterlaufen, oder bedan-
ken sich fir ein erhaltenes
Item. In Verbindung mit der
L2-Taste konnen Sie zudem
nach e¢inem  Dbesti

RESIDENT EVIL OUTBREAK FILE #2

ONLINEFAHIGES
RECYCLING?

Auch ein Grofteil des Bo-
nusmaterials wurde recycelt.
Viele der Kostiime, die Sie mit
verdienten  Szenarien-Punk-
ten freischalten konnen, gab
es schon im ersten Outbreak.
Damit Sie nicht alles noch mal

Charakter rufen. Ausgedehn-
te Lagebesprechungen sind
aber nicht moglich, denn das
Headset wird wieder nicht
unterstiitzt - die Entwickler
sind davon iberzeugt, dass
darunter nur die Atmosphire
leiden wiirde.

GELERNT SEIN

Die Atmosphire ist wie im
Vorgidnger gut umgesetzt, er-
reicht aber leider zu keinem

Zeitpunkt  die  Spannung
der alten Resident Evil-|
Neue Gegner sind zwar ¢
illkommene Abwechslung,
jagten uns aber keine grofle
Angst cin. So ist beispielswei-
se der Zombie-Elefant recht
imposant, aber auch schr
leicht zu umgehen. Die Klas-
siker der Resident Evil-Mons-
terriege sind aber natiirlich
auch wieder mit von der
Partie. Weiterhin lauern ge-
fahrliche Licker und aggres-
sive Zombichunde, die von
Chappi auf Menschenfleisch
umgestiegen sind. Und na-
tiirlich wartet in der letzten
Episode wieder ein michti-
ger Tyrant. Bekampft werden
die Ungetiime mit Waffen,
die Fans ebenfalls aus dem
Vorganger kennen. Neben
Pistolen und Gewehren diir-
fen Sie auch wieder Umge-
bungsobjekte wie Besen oder
Eisenrohre  zweckentfrem-
den.  Solche Gegenstinde
nutzen sich aber ab und zer-
brechen oder verbiegen sich
bei iiberméligem Gebrauch.
Wie genau Sie solche Alltz
gegenstande im Kampf ein-
setzen, erlernen Sie in einem
Tutorial. Dabei scheinen es
sich die Entwickler aber ein-
fach gemacht zu haben: Der
Ubungslevel, in dem lhnen
neben der Steuerung der Fi-
guren auch das Kampf- und
Kommunikationssystem ni-
her gebracht wird, entspricht
dem ersten Level des Vorgin-
gers und wurde lediglich
durch Fexteinblendungen
erweitert, die Ihnen das wei-
tere Vorgehen erldautern.

von vorne freispi miissen,
wird es aber die Moglichkeit
geben, die eigenen Spielstinde
aus dem Vorginger zu impor-
tieren. Auch sonst hilt man
sich inhaltlich eng an den Vor-
ginger. Die Ritsel sind wieder
simpel und zum Teil aus alten
Teilen bekannt, die Grafik hat
sich nur wenig weiterentwi-
ckelt und die Ladezeiten sind
noch immer sehr lang. Bei so
wenigen Neuerungen bleibt es
abzuwarten, wie gut der Titel
bei der Zielgruppe ankommt.
CHRISTIAN SCHONLEIN

DAMPFWALZE Dieser Elefant ist nur &

einer der.neuen Zombie-Tier-Gegner.

FIRST AID

u
uschsystem sind aus des
Vorgai iibernommen,
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Action-Adventure
Deutsche Texte
5 Szenarien

Internet: www.capcom.com

Spieler: Termin:
1-3 26. August

fiir Fans der Serie interessant.

FRANZOSISCH Der Licker
macht’s mit viel Zunge.
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— |chten Basketball-
E fans ist die And1
= Mix Tape Tour
bestimmt ein Begriff. Jedes Jahr
touren unter diesem Namen
Streetball-Grofen durch ame-
rikanische Grofstadte und zei-
gen auf Straflen-Courts, was sie
draufhaben. Ubisoft gibt Thnen
jetzt die Chance, selbst beim
And1-Team mitzumischen, mit
Stars wie Hot Sauce, AO oder
The Professor zu spielen und
eine Streetball-Legende zu wer-
den. Im Mittelpunkt des Spiels
steht der Story-Modus, der iiber
drei Spielzeiten geht. Im ersten
Jahr messen Sie sich als Rookie

LEUTRUTSEE S TRICKREICH Die Streetball-

Dunking hat SpaB
gemacht!

(Anfinger) mit den Besten der
And1-Tour und versuchen so,
Geld und Respekt zu erlangen.
Haben Sie sich gegen Ende der
ersten Saison durch Siege und
coole Moves genug Respekt er-
spielt, erhalten Sie einen Vertrag
beim And1-Team. Auch im Fol-
gejahr geht es wieder um Respekt
- schaffen Sie es, in die Top-5-
Respekt-Rangliste zu kommen,
folgt eine komplett fiktive Welt-
tour, bei der man gegen die bes-
ten Streetballer aller Zeiten um
den Titel einer ,lebenden Street-
ball-Legende” spielt. Gespielt
wird in diesem Modus iibrigens
alles von 1 gegen 1 bis 5 gegen 5;

[

fiir Abwechslung ist also gesorgt.
Mit dem erspielten Geld diirfen
Sie unter anderem die Attribu-
te lhres Streetballers verbessern
oder ihm ein noch cooleres Out-
fit spendieren - selbstverstind-
lich mit offiziellen Accessoires
aus dem Andl-Produktkatalog.
Zusitzlich dazu kénnen Sie neue
Moves und Tricks freischalten,
mit denen sich im integrierten
Create-a-Move-Editor ganz in-
dividuelle Bewegungsabléufe ge-
nerieren lassen. Mit diesen dr-
fen Sie dann auch Ihre Freunde
bei heiffen Online-Matches be-
eindrucken.

WOLFGANG FISCHER

|Stars zeigen, was sie konnen.

VORSCHAU

ireethall

Werden Sie eine lebende Streethall-Legende!

VORSCHAU 'AND 1 STREETBALL

Hersteller:  Ubisoft

Entwickler: Black Ops
Basketball
Nicht bekannt
Nicht bekannt

Internet: www.ubisoft.de

Spieler: Termin:
Nicht bekannt 4. Quartal

Streetball-SpaB vom Feinsten
— mit starker Lizenz, guter Optik
und richtig coolen Features.

| MUTIG Das Wird entweder ein cooler
»

DunK oder ein Monsterblock.




Filmreifes
Abenteuer mit
erstaunlichen
Gameplay-
Freiheiten

ass der kreative
Kopf hinter ei-
nem neuen Spiel
dieses als ,besonders innova-
tiv“ anpreist, ist fiir einen Vi-

Adventure, bei dem die Gren-
zen zwischen Film und Spiel
verschwimmen. Natiirlich wa-
ren wir sehr gespannt, ob es
sich bei den oben getroffenen

nalisten

nur um pure PR-

nichts Neues. Wenn der neue
Titel dann auch noch die ,Re-
| des A Gen-

Schaumschligerei handelt. Als
kiirzlich David Cage, Boss des

res“ zum Ziel hat, dann schril-
len im Normalfall aber
samtliche Alar

F i wicklers Quan-
tic Dream, unserer Redaktion
einen Besuch abstattete, konn-
ten wir einen ausfiih

Schlieflich sind derar-

tige Revolutionen éu-

W+ Rerst diinn gesit und
entpuppen sich bei ni-

herer Betrachtung nicht selten

~ eher als Sturm im Wasserglas.

Die Rede ist von Fahrenheit
(US-Titel: Indigo Prophecy),
einem hochst eigenwilligen

lichen Blick auf eine fast fertige
Version dieses vielversprechen-
den Titels werfen.

EINE STORY, VIER
HAUPTCHARAKTERE
Fahrenheit ist eine Mischung
aus interaktivem Film und
klassischem Adventure mit



starkem Fokus auf die Hand-
lung. Das Besondere daran:
Jede Aktion des Spielers beein-
flusst das Spiel und die Fort-
fithrung der Story. Ein Beispiel
anhand der ersten Szene des
Spiels: Nach einem nervenauf-
reibenden Intro, in dem der
Hauptcharakter Lucas Kane
in einem Anfall geistiger Um-

THRILLER FUR
ERWACHSENE
Aber was Sie auch tun, es hat
stets Einfluss auf die folgende
Szene, in der Sie die Kontrolle
iiber zwei weitere Hauptdar-
steller iibernehmen: die Poli-
zisten Tyler Miles und Carla
Valenti, die den grausamen
Mord aufkliren sollen. Zu-
hen Sie den

nachtung auf einer
Toilette einen wildfremden
Menschen totet, ist es die Auf-
gabe des Spielers, den Helden
aus dieser misslichen Situati-
on zu retten. Dafiir gibt es eine

Tatort und ziehen aufgrund
der vorliegenden Indizien
Schliisse, was den Morder, das
Opfer und das Verbrechen be-
trifft. Der Ablauf der vorher-

Vielzahl von Maoglichkeiten.
Sie konnen zum Beispiel in Pa-
nik aus dem Café fliichten und
sich nicht darum kiimmern,
wer Sie dabei sieht und viel-
leicht erkennen konnte. Oder
Sie analysieren Kkaltbliitig die
Lage und entscheiden sich da-
fiir, Ihre Spuren sorgfiltig zu
verwischen, die Zeche zu zah-
len und in aller Ruhe das Lo-
kal zu verlassen. Falls Sie dabei
allerdings zu lange brauchen,
kann es sein, dass Sie gefasst
werden, was einen Neustart
dieses Abschnitts zur Folge
hitte. Die Interaktionsmog-
lichkeiten sind so zahlreich,
dass jeder Spieler die Story an-
ders erleben wird.

Szene

auch alle Gesprache und Ge-
sprichsoptionen im Folgeab-
schnitt. Im weiteren Verlauf
steuern Sie dann abwechselnd
Lucas, seinen Bruder Marcus
oder die beiden Polizisten, je
nachdem wo Sie sich gerade
in der Story befinden. Viel
mehr wollen wir lhnen an
dieser Stelle nicht iiber die
wendungsreiche  Handlung
des interaktiven Mystery-
Thrillers verraten, um Ihnen
nicht die Spannung zu neh-
men. Eines sollten Sie aber
dennoch wissen: Aufgrund di-
verser gewaltvoller Szenen ist
Fahrenheit definitiv nur etwas
fiir Erwachsene.

GIITITD vorsciau

Interaktive Anleitung

Die etwas andere Einfiihrung ins Spiel

BILD IM BILD Carla
stiirzt aus dem Bad,
um den Anruf nicht

will wieder einmal
nur ihr Partner Tyler




INNOVATIVES

INTERFACE

Auch wenn man bei einem in-
teraktiven Film etwas anderes
vermuten kénnte, kommt der
Steuerung eine wichtige Rolle
zu. Um einen reibungslosen
Ablauf der Handlung zu ge-
wihrleisten, haben sich die
Entwickler ein ganz einfaches
System ausgedacht: Wihrend
mit dem Steuerkreuz oder dem
linken Analogstick die Figur
bewegt wird, werden mit dem
rechten Stick situationsabhén-
gige Aktionen ausgefiihrt. Sie
konnen so mit Personen spre-
chen, Indizien untersuchen
und Gegenstinde aufheben
oder benutzen. Ein Inventar
wie bei gewohnlichen Adven-
tures gibt es jedoch nicht.

REDEN IST SILBER,
SCHWEIGEN IST BLOD
Aktionen, die mit einer korper-
lichen Anstrengung zu tun ha-
ben, erfordern etwas mehr In-
teraktivitit. Anhand der oben

Nach vielen Erfolgen als Filmkomponist stellt
Fahrenheit fiir Angelo Badalamenti den ersten
Ausflug in die Spielebranche dar.

| erfordert auch eine ganz besondere

der oberen Schultertasten. Je
schneller Sie driicken, desto
eher sind Sie den Korper los.

Oft sorgt in besonders preki-
ren Situationen ein Zeitlimit

Hinsicht bei Fahrenheit

im-Bild-Technik bei, die oft
verwendet wird, um zu zeigen,
was parallel gerade an einem
anderen Ort geschieht. Fans
diirften diese Art der Span-

von ein paar Sekunden dafiir,
dass noch zusitzliche Span-
nung aufgebaut wird. Dieses
Zeitlimit existiert auch in vie-

geschilderten A
des Spiels ldsst sich dies gut
beschreiben: Um die Leiche

len G , sodass man
sich recht schnell entscheiden
muss, in welche Richtung die

des Opfers zu v JLTIEY
diese in Richtung einer Toilet-
tenkabine geschleift werden.
Dies geschieht durch schnel-

Ul gehen soll. Der
Zeitdruck wirkt dabei keines-
falls storend, sondern eher
stimmungsfordernd. Zur At-

les, abwec d Driicken

tragt auch die Bild-

g unter ande-
rem von der TV-Seriensensati-
on 24 kennen.

INTERAKTIVE
VIDEOSEQUENZEN
Obwohl Fahrenheit beim bes-
ten Willen kein Action-Ad-
venture ist, gibt es doch eini-

VIRTUOS
Angelo
Badalamenti
hat unzihlige
Filme
musikalisch

ten Gameplay, sind gelun-
gen im Matrix-Stil inszeniert
und zudem ziemlich einfach
auszufiihren. In der Mitte
des Bildschirms werden bei
Action-Einlagen zwei Ringe
eingeblendet, welche die bei-
den Analogsticks reprisentie-
ren. Sie miissen lediglich in
schneller Folge die Sticks in
die angezeigte Richtung drii-
cken, um eine entsprechende
Aktion Ihres Charakters aus-
zulésen. Damit auch weniger

ge Acti Diese
sorgen fiir Abwechslung vom
ansonsten sehr storybeton-

lle Spieler eine
Chance haben, gibt es drei
Schwierigkeitsgrade. Diese



KILLER ODER OPFER?
Held Lucas versteht
die Welt nicht mehr.

bestimmen die Geschwindig-
keit der Richtungsfolgen und
die Anzahl der Fehler, die Sie
bei deren Ausfiihrung ma-
chen diirfen.

FILMREIF INSZENIERT

Fahrenheit ist zwar bei weitem
nicht der grafisch imposantes-
te Titel fiir die PlayStation 2,
bietet aber enorm detaillier-
te Umgebungen sowie erst-
klassige Animationen und ist

bedingt erfahren, was den drei
Protagonisten in der nachsten
Szene widerfahrt.

Bleibt die Frage vom Anfang:
Lautet Fahrenheit wirklich
eine Revolution im Adven-
ture-Genre ein? Die Antwort
darauf kann nur ,ja“ lauten.
Auch wenn die uns vorliegen-
de Version nur einige Szenen
umfasst, ist das enorme Po-
tenzial uniibersehbar. Bleibt
zu hoffen, dass Fahrenheit von
den A Fans ebenso

zudem h
- und das gilt nicht nur fiir die
packende Story, sondern auch
fiir die filmreifen Zwischense-
quenzen. Die Atmosphire ist
so fantastisch, dass es unheim-
lich schwer fillt, sich dem
Spiel wieder zu entziehen.
Schlieflich will man doch un-

t

positiv aufgenommen wird
wie in unserer Redaktion, wo
der Titel wirklich jeden faszi-
niert hat. Und das ist bei den
hochst unterschiedlichen Spie-
lernaturen bei uns etwas ganz
Besonderes.

WOLFGANG HISCHER

L4 [ FAHRENHEIT N LET]

Atari

Hersteller:
Quantic Dream

Entwickler
Deutsch

U 44 Szenen

Internet: www.atari.de

Termin:

September

Packender, interaktiver Film, der
dem praktisch toten Adventure-
Genre neues Leben einhaucht.

7



Das Gesetz der StraBe: Blaue Augen und gebrochene
Nasen sind in Las Sombras keine Seltenheit.

ereits in  der
PLAYZONE-
Ausgabe 04/05
haben wir Thnen iiber Beat
Down: Fists of Vengeance
berichtet. Bei einer Prisenta-
tion des Spiels in Diisseldorf
konnten wir den Titel nun
selbst anspielen und viele
neue Infos dazu in Erfahrung
bri Um die Zweik

noch interessanter zu ma-
chen, haben die Entwickler
neue Elemente ins Spiel em-
gebaut.

NEUE SPIELELEMENTE

Seit unserem letzten Bericht
hat sich ciniges getan. Schon
im Vorfeld hatte Capcom
angekiindigt, dass Kleidung

eine Rolle spielen

und  Straenschlachtorgie

s
e

wiirde. Nun konnten wir uns

davon iiberzeugen, dass auch

kann, entnimmt man den
Pr i am oberen

das sonstige A h des
Charakters von grofler Be-
deutung ist. Gejagt von der
Mafia und der Polizei, gilt
es, regelméBig das Erschei-
nungsbild des Helden zu
verandern, um auf der Stra-
e nicht erkannt zu werden.
Wie leicht die Verkleidung
von einer der beiden Par-
teien durchschaut werden

Bildschirmrand: Je hoher der
angegebene Wert, desto gro-
Ber ist die Chance, dass man
von den Mafiaschligern oder
den Ordnungshiitern ange-
griffen wird. Ein neues Out-
fit verdndert die Zahlen zu
Ihren Gunsten, wobei sich
die teuren Kleidungsstiicke
starker auf die Bekanntheits-

BU3e0dq,
UNFAIR Gina priigelt auf den
hilflosen Rowdy ein.

'\
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anzeige auswirken. Aller-
dings sind. Klamotten nur
der Anfang: Beim Friseur
ldasst man sich einen neu-
en Haarschnitt verpassen,
Schmuck und Accessoires
diirfen et lls ausge-

Kunstwerk ‘aus. Das notige
Kleingeld stiehlt man den
besiegten ' Gegnern  oder
man erledigt einen der op=
tionalen Auftrige. Insge-
samt gibt es 50 verschiedene

issi durch die

tauscht werden. Obendrein
kann man sich in einer Kli-
nik diverse Tatowierungen
verpassen lassen und sogar
ein Besuch beim Chirurgen
ist moglich, um das Gesicht
entscheidend zu veridndern.
Falls der Held sich aller-
dings zu oft unters Messer
begibt, sieht er nach eini-
ger Zeit wie ein modernes

man einen grofien Haufen
Geld verdienen kann. Das
ist auch dringend notig, da
nicht nur die Kleidung, son-
dern auch Hei ili

BEAT DOWN: FISTS OF VENGEANCE

figuren werden detailliert
dargestellt und sind sehr
fliissig animiert. Obendrein
lauft das Spiel ruckelfrei,
selbst wenn auf dem Bild-
schirm eine grofle Anzahl
von Gegnern ihr Unwesen
treibt. Mit den abwechs-
lungsreichen Kampfen und
den zusitzlichen Spielele-
menten wie dem Verdndern
des A der Kapital-

en sehr teuer sind. Selbst die

beschaffung und dem Ban-
verspricht

neuen Spezial iffe gibt
es nicht kostenlos. Zum jet-
zigen Zeitpunkt macht das

Beat Down: Fists of Ven-
geance ein Priigelspiel der

Spiel auch h einen
guten Eindruck. Die Spiel-

New look.

@ CHECK & 0K

© CANCEL

Ex zu werden.

MICHAEL MEYER

.

il
‘s

GANGSTER Wahrend eines Kampfes heuern

wir neue Mitglieder fiir unsere Gang an.

VORSCHAU

Nicht bekannt
Internet: www.capcom.com

Termin

Spieler.
1 September

I'm your new boss. Got that?
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i it Tom Clancy’s
M Rainbow Six Lock-
= ,lxlnwu schicken
die Jungs von Ubisoft zum
zweiten Mal ihr Sondereinsatz-
kommando Rainbow auf der
PlayStation 2 ins Rennen. Wie
schon beim Vorginger han-
delt es sich bei Lockdown um
einen Taktik-Shooter. Als An-
fithrer eines vierkopfigen, in-
ternational aufgestellten Anti-
terrorteams dringt man in 16
abwechslungsreichen ~ Missi-
onen in Gebdude ein, rettet
Geiseln, entschirft Bomben
und schaltet unzahlige Gegner
aus. Dabei muss der Spieler
nicht nur seinen eigenen Cha-
rakter (dabei handelt es sich
um den schon aus dem ers-
ten Teil bekannten Mexikaner
Ding Chavez) beherrschen,
sondern auch als Befehlsgeber
eine gute Figur machen: Ent-
weder per Controller- oder per
Sprachanweisungen  kénnen
den insgesamt neun virtuellen
Kollegen verschiedene Befehle
erteilt werden.

BEI DER KI HAKT ES NOCH
Eine sehenswerte KI der com-
putergesteuerten Kameraden
war im Vorganger noch der
Garant fiir Spielspaf8. In der
uns vorliegenden Preview-
Version von Lockdown macht
sie dagegen einen bisher un-
ausgereiften Eindruck. Nicht
nur, dass die Teammitglieder
teilweise ungestiim und un-
iiberlegt Riume betreten, sie
kénnen oft auch noch durch
die Winde sehen: RegelmaRig
beginnen die Kollegen ein-
fach zu schieen, obwohl sich
im Raum keine Gegner befin-
den - dafiir aber im néichsten.
Bis zur Verkaufsversion sollte
dieses Problem allerdings be-
seitigt sein und wir hoffen,
dem Spieler wird eine dhnlich
gute KI wie beim Vorgdnger
geboten.

MEHR ACTION,
WENIGER TAKTIK

Neben den neu hinzugefiigten
Sniper-Spielabschnitten, bei de-
nen man den deutschen Scharf-
schiitzen Dieter Weber steuert,
der mit seinem Gewehr aus wei-
ter Entfernung der Einsatztrup-
pe heranstiirmende Feinde vom
Hals hiilt, ist die groRte spiele-
rische Neuerung das deutlich
angehobene Spieltempo. Lock-
down erinnert eher an einen
gewohnlichen Ego- als an einen
waschechten Taktik-Shooter: In

('TOM CLANCY’S RAINBOW SIX LOCKDOWN II:I ai I:I -

vielen Levelabschnitten kann
man deutlich schneller und
kompromissloser zu Werke ge-
hen als noch beim Vorgianger.
Der tiberlegte Einsatz des Teams
ist dadurch wesentlich seltener
erforderlich. Dadurch spielt sich
der Titel zwar actionreicher,
verliert aber auch gleichzeitig
etwas an von seinem taktischen
Anspruch.

NOCH RELATIV
DETAILARME OPTIK

Doch nicht nur bei der KI, auch
auf grafischer Seite macht der
Titel einen noch nicht ganz
ausgereiften Eindruck. Zwar
liuft das Geschehen im Ver-
gleich zum Vorginger sehr fliis-
sig ab (Ruckler sind die seltene
Ausnahme), dafiir enttauscht
Lockdown aber bisher mit ei-
ner relativ detailarmen Umge-
bungsgrafik. Daran schuld sind
nicht nur die niedrig aufgelos-
ten Texturen, sondern auch
die geringe Anzahl der Polygo-
ne und die oftmals fehlenden
Schatten. Lockdown macht ei-
nen altbackenen Eindruck und
wirkt grafisch stellenweise wie
ein 08/15-Ego-Shooter fiir die
PlayStation 2.

VERHEISSUNGSVOLLER
MULTIPLAYER

Einen ziemlich ausgereiften Ein-
druck macht dagegen der Mehr-
spieler-Modus. Wer einen Netz-
werkadapter sein Eigen nennt,
kann entweder lokal oder on-
line gegen bis zu 16 mensch-
liche Kontrahenten antreten.
Im Vergleich zu Ghost Recon
spielen sich die Multiplayer-
Matches bei Lockdown sehr fliis-
sig und sorgen dank verschie-
dener Spielmodi fiir geniigend
Langzeitmotivation.

OLIVER BECK
VORSCHAU R6 LOCKDOWN
Hersteller:  Ubisoft
Entwickler: Ubisoft Montreal
Genre: Taktik-Shooter |
Sprache: Deutsch
Umfang: Nicht bekannt

Internet: www.ubisoft.de

Spieler: Termin:
1-8 (online) September

Saubere Fortsetzung des erfolgrei-
chen Taktik-Shooters. Optisch noch
unspektakular und mit KI-Macken.

v

u ﬁgemMarklplattherqneren

AUFWENDIG Die Zwischensequenzen dauern neuerdings nicht nur

deutlich linger, sondern sind auch cool

e

UNTERSTUTZUNG-Im-Sniper-Spiel--
\modus beschiitzt man als Auﬂensle-
hender die vierkdpfige Emsamruppe.

Szene gesetzt.




IR TITITTH HEROES OF THE PACIFIC )

|lweiter-Welt-
krieg-Spiele gibt
— les wie Sand am

Meer.
Duty oder Brothers in Arms
sind nur einige aktuelle Bei-
spiele. Dabei handelt es sich
meistens um Ego-Shooter,
bei denen der Spieler auf-
seiten der Alliierten gegen
die Deutschen und deren
Verbiindete kampft. Heroes
of the Pacific bedient sich
zwar auch der sehr beliebten
WWII-Thematik, ist aber ein
waschechter Vertreter des
aussterbenden  Flugaction-
Genres.

Medal of Honor, Call of

Der Spieler iibernimmt die
Rolle des ehrgeizigen US-Navy-
Piloten William Crowe. Im
Kampagnenmodus, der durch
den  kompletten  Zeitraum
des Zweiten Weltkriegs fiihrt,
startet das Spiel mit der Bom-
bardierung von Pearl Harbor
durch die Japaner im Dezem-
ber 1941. Von nun an klemmt
man sich in 26 Missionen hin-
ter den Schaltkniippel diverser
authentischer Militirmaschi-
nen (in der finalen Fassung
sollen 35 verschiedene Flug-
zeuge ins Spiel integriert sein)
und bekdampft so die feindli-
chen Aggressoren aus Asien.

as japanische Jag
flugzeug verabschiedet;sich mi
einer meterlangen;Rauchschwade.

SCHNELL IN DIE LUFT
UND AB IN DEN KAMPF
Da die Entwickler von IR
Gurus viel Wert auf Action
legen und dem Spieler einen
schnellen Einstieg ins Flieger-
leben ermoglichen wollen,
muss man fiir Heroes of the
Pacific nicht erst ein dickes
Handbuch lesen oder massig
Flugstunden absolvieren. Hat
man die fiinf kurzen und ein-
fachen Missionen des Tuto-
rials abgeschlossen, ist man
bereits fit fiir den Luftkampf
gegen richtige Gegner. Mit
einer realistischen Flugsimu-
lation hat Heroes of the Pacific

%44'4"1

3 Yon e

5%

aber nur wenig gemeinsam.
Es stehen vielmehr aberwitzi-
ge Flugaktionen, spannende
Dogfights und spektakulire
Angriffsmanover im Vorder-
grund. Eine Besonderheit
ist dabei die Darstellung der
Luftschlachten. Nicht selten
befinden sich namlich tber
hundert Flugzeuge gleichzei-
tig in der Luft und verdunkeln
sprichwortlich den gesamten
Himmel. Da der Spieler zu-
satzlich noch das Kommando
iiber Fligelmanner
besitzt, ist es oft gar nicht so
einfach, immer den Uberblick
zu behalten.

mehrere

lichen

56 ~w‘_ir die
s




SCHNELLWEG M
und vollig zerstorten Bomber treten
wir die Heimreise an.

DIE ABWECHSLUNG
MACHT’S

Um etwas Abwechslung in
den Fliegeralltag zu bekom-
men, gibt es nicht nur regel-
mifig Luftduelle gegen ein-
zelne oder mehrere Gegner,
man muss in verschiedenen
Missionen auch Spezialaufga-
ben erfiillen. Ziel eines Einsat-
zes nahe den Midway-Inseln
ist beispielsweise das Ver-
senken japanischer U-Boote
mit einem schwerfilligen
Torpedobomber. Dabei muss
man nicht nur feindliche Ab-
fangjiger gekonnt umfliegen,
sondern auch ein wachsames

GEFAHRLICHDIE gegnerischen
Kriegsschiffelheizen dem Spieler
mit ihren Flaks ordentlich ein.

Auge auf die Hohen- und
Geschwindigkeitsanzeigen
haben. Nur wenn die am un-
teren linken Bildschirmrand
angezeigten ~ Maximalwerte
eingehalten werden, kénnen
die Torpedos erfolgreich ins
Ziel gebracht werden. Befin-
det man sich bei einem ande-
ren Einsatz dagegen im Cock-
pit eines Sturzflugbombers,
spielen eine moglichst hohe
Geschwindigkeit und ein Nei-
gungswinkel von mindestens
45 Grad beim Sturzflug die
entscheidende Rolle. Fiir ge-
niigend Abwechslung ist bei
Heroes of the Pacific gesorgt.

516m
Zerstong!

(WEROES OF THE PACIFIC JLTLTLT L A

BODENANGRIFF Die Um!
grafik am Boden ist.leider.sehr...-
spartanisch ausgefallen.

Zerstéren Sie die Pete-Aufklarer:

5 von 7 zerstort

KAMPAGNE IST

NICHT ALLES

Wem der Kampagnen-Modus
nicht genug ist, der darf in
verschiedenen Einzelmissio-
nen historische Luftschlach-
ten nachspielen oder sich mit
dem Mehrspieler-Modus
gniigen. Hier kann man mit
einem Freund nicht nur im
Koop-Modus zusammen auf
Gegnerjagd gehen (sogar das
gemeinsame Fliegen eines Flu-
ges ist moglich), sondern online
auch mit bis zu sieben weiteren
Spielern den wahren Luftkonig
unter sich ausmachen.
o OLIVER BECK

ver-

HILFREICH Dank Zoom-Funktion'
sehen wir auch weit entfernte
Gegner in ausreichender GroBe.

Bornur:

40m
F1M Pete-Aufklarer

VORSCHAU HEROES 0. T. PACIFIC
H

Deutsch

Umfang: 26 Missionen

Sprachi

Internet: www.codemasters.de

Spieler: Termin:
1-8 (online) September

Genrefans kommen hier auf ihre
Kosten: Abwechslungsreiche
Daueraction fiir Fliegerfans!
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latrate ist nicht auf bestimmte Sﬁdte ‘oder Regionen begrenzt, sondem gilt iberall, wo DSL verfligbar ist. Angebot gilt nur bei gleichzeitiger Bestellung eines freenetDSL-Ansc
€49,90. Invielen 12 Monate, um jeweils weitere 12 Monate, wenn keine Kiindigung mindeste
Telefonieren nur bei reinen lmernebGssprAchen, die von einem freenet iPhone zu einem anderen freenet iPhone gefilhrt werden. Um freenet iPhone nutzen zu kénnen, bendtige
Mit (07/05) alle g¢ ihre Giiltigkeit. Alle Angebote gliltig bis zum 31.07.2005. Alle Preise verstehen sich inkl. MwSt.

0180 - 30 30 530 (0,05 emin, 7-23m
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normal ist das nicht!

lusses ab € 16,90 mtl. Einmaliger Bereitstellungspreis fir DSL1000
s 2 Monate vor Ablauf der Vertragslaufzeit erfolgt. Kostenloses
\ Sie einen Online-Anschluss, durch den weitere Kosten entstehen.
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INFO-CENTER

M WEU True Crime: New York City.

8

1

5

1

16l WEU  Callof Duty: Big Red Ore 1
I wE  Kingdor Hearts i 4
BB VEU. Need for Speed Most Wanted 1
I NEU Brothers in Arms: Earmed in Blood 1
IEN NEU' Prince of Persia: Kindred Blades 1
K0 e Tomb Raider: Legend 1

Die E3 ist vorbei, die Sommerhits sind alle endlich
erschienen, folglich tut sich was in unseren Most-
Wanted-Charts: Satte sechs Neueinstiege sind

in diesem Monat zu vermelden!

Quelle: PZ-Zeugnisauswertung

Schreiben Sie eine SMS
und gewinnen Sie!

Und soGnnen e gewien:
ool odr i s g

e e s e Sl Tt 2L s Pt
Schreien ie ,P2LC 17, wenn Meal Gear Said 3 abslat |
:-wms«ms«nmsusmmmﬁwi—u
hres " Bispel: Scheiben Sie PZ MW 06"
i e o WA T 11

8 446,

( o O%SM% A EFPII)USTOZ Vodafone
in -D2- mnsportamsl
£0,61/SMS  T-Mobile

(ink:0,12 €/SMS T-Mobile- Transpoﬁamﬂ)
CH: 9292, sfr 0,70/SMS

A: 0900 700 800, € 0,50/SMS

>
S

% MOST WANTED

DIE KOMMENDEN HITS

Sie wollen wissen, welche Spiele-Knaller in Zukunft erscheinen? Auf
diesen Seiten bieten wir Ihnen eine monatlich aktualisierte Ubersicht
iiber die am sehnlichsten erwarteten PlayStation-2-Spiele.

Mit deutlich aggressiver und cleverer agierenden Gegnern, neuen Fahrzeugen
und Waffen sowie nicht zuletzt aufwendigen Physikroutinen filr zerstorbare
Umgebungen will Gearbox Software beim zweiten Mal die Messlatte noch
héher legen. Mehr dazu in unserer Vorschau auf den Seiten 16 bis 19!

Hersteller: Ubisoft
Termin:  Oktober

Taktik-Shooter

Genre:

10 A vice Gl (o)
1 GTA San Andreas

03 Burout Feve
04 all of Du 3% Rt One

06 anl Fam
07 GTA Liberty %‘ Smnes (Psp) |17 Metal Gear
08 Hvlman Bloot XA 18 Mldm?h* Cln
09 iller 19 Morta

20 Need

one
15 MadalofHonr Eur. Assaut
18 Metal Gear Soi

UB Edition|
10 ngdmn

1 e 3 Subsist,
12 Metal Gear Solid

nimusha: Dawr
15 et Jatkson's Kng Xong
1 prince of ersa:Kindred B
17 Besigen|
18The
19 Tom Raider: Legend

True Crime: New York Cit

27 Star Wars Episode

28 Tekken
29 Tenchy: Fatal Shadows
30 WWE SmackDown! vs. Raw

BURNOUT REVENGE

CALL OF DUTY: BIG RED ONE

Mit dem Vorganger Finest Hour fiel das Konsolendebiit
von Activisions Serie etwas unspektakuldr aus, ein neues
Entwicklerteam scheint es diesmal besser zu machen.

Der vierte Teil der Burnout-Serie wird optisch weniger
bunt als die Vorganger, sieht aber trotzdem — oder vielleicht
gerade deshalb — wieder einmal fantastisch aus.

| Hersteller:

Electronic Arts Activision |
Termi September
Genre: Rennspiel Ego-Shooter



3 Pl.Arz FINAL FANTASY Xil

Nach der entta E ion des

Der Pate sind wir sehr gespannt, ob das fertige Produkt der
legendaren Voriage gerecht wird.

| Hersteller: Electronic Arts |

Herbst

Electronic Arts hat uns zu einem Studiobesuch eingeladen,

und so konnen Sie auf den Seiten 46 bis 49 Heinrich . |
- - ! =
Lentiarits atmiibitictien Boricht 2um doven Afd lesen Vor April 2006 ist in Deutschiand nicht mit einer Verdffentlichung von Final Fantasy | Hersteller: Square Enix
| Hersteller: Electronic Arts | | Xnicht zu rechnen, doch ist die Vorfreude der Fans ungebrochen — die weiterhin -
2. Quartal sehr hohe Platzierung in den Most-Wanted-Charts spricht Bénde. Mit etwas Gliick | Termin: 2. Quartal 2006

FuBball gibt's in der nachsten PLAYZONE einen groBen Bericht zum Spiel direkt aus Japan! RS WUrRiy PN 1 PY B 12

HITMAN: BLOOD MONEY

=

=

Endlich lieB Rockstar Games die Katze aus dem Sack und Immer nur Tony Hawk wird natiirlich irgendwann langweilig. Wie versprochen finden Sie in dieser Ausgabe einen groBen
verbffentlichte erste Bilder vom neuen GTA-Spiel filr die Mit Gun probiert Activisions Erfolgsteam Neversoft mal was Vorschaubericht zu Hitman: Blood Money — sowohl auf

PSP. Mehr dazu auf den Seiten 30 bis 34! ganz anderes — lesen Sie dazu unsere Vorschau ab Seite 20! den Seiten 36 bis 41 als auch auf der DVD!

Hersteller: Rockstar Games | [ Hersteller: Activision | | Hersteller: Eidos |

Termi
Genre:

November
Action

Herbst
Action-Adventure

Wieder einmal schafft Kingdom Hearts Il den Einstieg in die Zum zweiten Teil gab’s die Substance-Neuauflage, das auf- Total auf Multiformat eingestellt: Das neue Need for Speed
Most-Wanted-Charts. Unser Vorschaubericht im letzten Heft gebohrte dritte MGS wird Subsistence heiBen. Diesmal neu erscheint fiir PlayStation 2, PSP und ebenso fiir die kom-

hat erneut das Interesse der Fans geweckt! dabei: eine verbesserte Kamera und Online-Modi. mende Konsolengeneration (von der dieses Bild stammt).
Hersteller: Square Enix || Hersteller: Konami | | Hersteller: Electronic Arts |
Termin: 1./2. Quartal 2006 Termin: 2006 Termi November

Genre: Rollenspiel Genre: Action-Adventure



InFo-cenTER TRV

ONIMUSHA: DAWN OF DREAMS

und komplett neuen Helden geht das erste Onimusha nach
der Nobunaga-Trilogie seinen eigenen Weg.

s 2=

PETER JACKSON’S KING KONG

So und nicht anders miissen Spielumsetzungen von Kino-
Blockbustern aussehen. Manch einer in der Redaktion freut
sich mehr auf das Spiel als auf den Film!

Hersteller.

Termin:

Genre:

Es kommt auch fiir die PS2 und entgegen aller Unkenrufe sieht es auch auf der
Sony-Konsole hervorragend aus! Wenn alles klappt, will Capcom auf der Games
Convention im August erstmals eine spielbare Fassung der PS2-Umsetzung von

Resident Evil présentieren. Wir sind schon duBerst gespannt!

STAR WARS BATTLEFRONT Il

Das Coverthema unserer letzten Ausgabe zahlte auf der E3
erwartungsgema zu den Highlights der Messe. Erfreulich:
Auch eine PSP-Version soll noch dieses Jahr kommen!

TOMB RAIDER: LEGEND
| T

Tomb Raider: Legend wird ein grandioses Comeback fir
Lara Croft. Mit toller Technik undkomplett iiberarbeiteter
Steuerung kommt hier ein echter Hit auf uns zu!

Hersteller:
Termin:
Genre:

PRINCE OF PERSIA: KINDRED BLADES

Das neue Prince of Persia scheint noch dilsterer als der
Vorgénger Warrior Within zu werden und machte auf der
E3 einen wirklich vielversprechenden Eindruck.

Beim zweiten Anlauf endlich oniine spielbar: Auf den Seiten
64 bis 66 werfen wir noch mal einen Blick auf eine fast
fertige Vorabversion, bevor im nchsten Heft der Test folgt.

Nachdem Sou/ Calibur nur fir Segas Dreamcast und der
Nachfolger gleich fiir drei Systeme erschien, wird der
neueste Soul Blade-Nachfolger wieder Sony-exklusiv!
Hersteller: Namco/Sony

Termin: Herbst/Winter

TRUE CRIME: NEW YORK CITY

Nach unserer Exklusiv-Premiere im letzten Heft ist es nicht
weiter verwunderlich, dass True Crime: New York City der
hochste Most-Wanted-Neueinsteiger des Monats ist.
Hersteller:

Termin:

Genre:




TULETZT ERSCHIENEN

Genre: Action
Wertung: 81%
Es gefit doch: Das von Euro-
com entwickelte Spiel zum
Film schiigt sich wacker.

Wertung: 87%
Der etwas andere Ego-Shoo-
ter von Vivendi ist fiir jeden
M Genre-Fan einen Blick wert.

Destroy All Humans!
Genre: Action
Wertung: 83%

THQs witzige Alien-Ballerei

schrammte nur knapp am

== PLAYZONE-Hit vorbei.

F Y

Genre: Action

— Formel Eins 2005
| ££ O5  Genre: Rennspiel
Wertung: 87%
Sonys F1-Rennspiel zeigt
sich konsequent verbessert
- die neue Referenz!

-

Genre: Action
Wertung: 83%

Capcoms optisch duBerst

abgedrehtes Actionspiel
testen wir in dieser Ausgabe!

- | Medal of Honor .
Genre: Ego-Shooter
Wertung: 85%
European Assault; Nach
dem enttauschenden Rising
Rl Sun endlich wieder ein Hit

- | Shin Megami Tensei: ...
Genre: Rollenspiel
Wertung: 87%

Lucifer's Call: Ubisoft
\gt einen weiteren Rollen-
spiel-Hit nach Deutschland!

Tekken 5

= Genre: Beat ‘em Up
" i 74 Wertung: 89%
; '}( ol schneller als alle Vorgéinger
£ 5 B8 scl es der beste Teil
&3 §3 der Serie nach Europa

Jutt

‘The Incredible Hulk: Ultimate Destr. 9, September

The King of Fighters 2003 30. September
Brian Lara nemational Gioket 2005~ 2900y i gt Critras 30, September
Charl und i 20,0l —— —
Ford Must 15, Jul
il MU Tiger Woods PATour 2005 22. September

Gametrak: Real Word Golf 2. i
Top Spin September

Outlaw Voleyball Remixed 29, 4l
Total Overdose 16, September

“The King of Fghters 2002 Jui
Witicidt Warming 3, uartel

Vitual Pook: Tournament Edition Jui
World Poker Tour 266 September

Worms 4: Mayhem 29, 4
WRC: Rally Evolution September
A“E“ST ¥ ~The Ark of Napishtim September

Football Generation Mite August 2““5

Resident EVil Outbreak Fie §2. 26, August
24: The Game Herbst
3 QUARTAL/SPTENBER  ooves o0
And 1 Streetball 4. Quartal

187 Ride or Die 3. Quartal
Battifield 2: Modern Combat 27, Oklober

210l September
BDFL Manager 2006 Herbst

America's Ammy: Riseof aSolder 3, Quartal
Bratz: Rock Angelz Okober

Beat Down; ists of Vengeance 30, September
- Brothers in Arms: Earned inBlood  Oklober
Brave: i Suche nch o el Seplember o -
L September’  pz7: The Musc Quiz Okdober
allof Cthulhu: Dk Corers . 16. September oy g Red One —
Commandos Striks Force 3:0uartell  capoom Classics Collection 4, Quartal
Crime Life: Gang Wars September  Caslevania: Curse of Darkness Horbt
Digimon Worid 4 1:Soptember. Callege Hoops 2K6 November
Evil Dead Regeneration 2. September | Commandos Strike Force 2005
EyeToy Kinetc September|  Crash Tag Team Racing Herbst
Fahrenheit 8. September Dancing Stage Max Herbst
—— septomber:  Delta Force Black Hawk Down  Nicht bekannt

Getting Up: Contents under Pressure 29 September

Hitman: Blood Money Herbst
LA Rush 3, Quartal
Madden NFL 06 8. September
Metal Slug 4 30. September
Metal Siug § 30, September
Mortal Kombat: Shaolin Monks 3, Quartal
NHL 0B, 22, September
Outlaw Tennis September
Pariah 26. September
Rainbow Six Lockdown September
Shaman King: Power of Spiit September
Sonic Gems Collection September
Sniper Elte September
Spartan: Total Warrior September
Super Monkey Ball Deluxe: September

Der Pate Herbst
The Incredibles: Angriff des Tunnelgr. ~ November
DTM Race Driver 3 Winter
EyeToy Play 3 November
Fear and Respect 4. Quartal
FIFA 0B 4. Quartal
Final Fight Streetwise 4, Quartal

Full Spectrum Warrior: Ten Hammers ~ Ende 2005

Gauntlet: Seven Sorrows 4. Quartal
Genji: The Legend Begins 4. Quartal
Ghost Recon 3 4. Quartal
Gun November
Harry Potter und der Feuerkeich November
Heroes of the Pacific Herbst
Jak X 4, Quartal

James Bond 007: LiebesgriiBe aus Moskau Herbst
Metal Gear Solid 3: Subsistence Winter

Midway Arcade Treasures 3 4. Quartal
NBA 2K6 Oktober
Need for Speed Most Wanted November
NHL 2K6. Oktober
Peter Jackson's King Kong 16. November

Prince of Persia: Kindred Biades ~ Ende November

Ratchet Deadlocked 4, Quartal
Resident Evil 4 2005
Samurai Shodown V 28, Oktober
Shadow of the Colossus 3.4, Quartal
Shadow the Hedgehog November
Shining Force Neo Hetbst
Shrek SuperSiam Herbst

S.LALL ~ Steel Lancer Arena International - Herbst

sy3 Herbst
SOCOM 3: US. NAVY SEALS Herbst
Soul Calibur Il HerbstWinter
SpyToy 3/4. Quartal
SSK on Tour 4. Quartal
StarCraft: Ghost 2005
Start Littie 3 2005

‘Teenage Mutant Ninja Turties: Mutant Melee Herbst

The Incredibles 2 November
The Matri: Path of Neo November
The Movies 2005
The Regiment Herbst
The Warriors 21. Oktober
Tomb Raider: Legend Herbst
Tony Hawk's American Wasteland 4. Quartal
True Grime: Streets of New York 2005
Uttimate Spider-Man Herbst
Winx Club Herbst
WIWE SmackDownt vs. RAW 2006 Herbst
X-Men Legends I 4, Quartal
2006

Black 2006
Devil Kings 2006
Dragon Quest VIl 1./2. Quartal 2006
Driver 4 Anfang 2006
Final Fantasy XI 2. Quartal 2006
Kingdom Hearts 1 1./2. Quartal 2006
Okami 2006
Onimusha: Dawn of Dreams 2006
Phantasy Star Universe 2006
Scarface 2008
Splinter Cell 4 1. Quartal 2006

‘SpongeBob: Licht, Kamera, Film ab! Februar 2006
Tak 3: The Great Juju Challenge
Zathura

Mérz 2006
Februar 2006



(LIIEHS (28 DIE BESTEN SPIELE

§ DI BESTEN SPIELE

MONAT
Grand Theft Auto San Andreas B

1]

A 3 Metal Gear Solid 3: Snake Eater 4
El 7 Final Fantasy X 31
I 2 Need for Speed Underground2 6
A & Devil May Cry 3: Dantes Erwactien 3
I3 1 (GranTurisimod 4
A WE Pro Evolution Soccer 4 2
BB WE Medal of Honor Frontling 20
EX WE Killzone 6
0 10 Buioit3: Takedown 8

San Andreas ist zuriick an der Spitze. Uberra-
schung: Anstatt des gelungenen neuen Teils
European Assault steigt mit Frontline ein altes
Medal of Honor wieder in die Lesercharts ein.
Quelle: PLAYZONE-Zeugnisauswertung

BB NEU Tekken5. 1
A NEU Medal of Honor European Assauft 1
EX 7 Metal Gear Solid 3: Snake Eater 4
[N NEU SingStar: The Dome: 1
Il NEU Formel Eins 2005 1
K3 8 Grand Theft Auto San Andreas 9.
A 1 StarWars Episode I D. Rache der Sith 2
B2 2 Gran Turismo 4 3 4
IERNEU SingStar. The Dome (Mikrofon-Bundie) 1
I We WWE SmackDown! vs: RAW: 2

Sonys sommerliche Software-Offensive sorgt filr
frischen Wind in den Verkaufscharts und auch das
neue Medal of Honor kann sich weit vorne platzie-
ren. Star Wars ist schon wieder ,out*.

auere: [EETITN]

FULL SPECTRUM WARRIOR
Trotz ruckeliger Grafik auch auf der PS2
2 ein fessendes, innovatives Spielerlebnis.

STRATEGIE
TITEL

Disgaea: Hour of Darkness
FuBball Manager 2005

HERSTELLER _ WERTUNG
Electronic Arts 88%
Electronic Arts 86%

Gladius LucasArts 85%
Ring of Red Konami 85%
Phantom Brave Koei 83%
Full Spectrum Warrior THQ 83%
DENKSPIEL/PUZZLE

Kuri Kuri Mix Empire 9%
Bombastic Capcom 75%
Worms Blast Ubisoft 2%
Super Bust-A-Move 2 Acclaim %

, EYETOY MONKEY MANIA
t Die Ape Escape-Affen sind los und sor-
F“ £ gen fiir SpaB vor der EyeToy-Kamera.

MUSIKSPIELE

SingStar/SingStar Party Sony 88%
Amplitude Sony 86%
EyeToy Play 2 Sony 85%
Sega Superstars Sega 85%
U-Move Supersports Konami 85%
Frequency Sony 85%
EyeToy Monkey Mania Sony 83%
Space Channel 5 Part 2 Sega 83%
Dancing Stage MegaMix/Fusion Konami 82%
Space Channel 5 Sega 82%

(RENNSPIELE [ KAMPFSPORT

ser als Need for Speed L/ndergmund 2

RENNSPIELE

Gran Turismo 4 Sany 93%
Burnout 3: Takedown Electronic Arts 93%
Midnight Club 3: DUB Edition  Rockstar Games 90%
DTM Race Driver 2 Codemasters. 90%
Colin McRae Rally 2005 Codemasters 89%
Need for Speed Underground 2 Electronic Arts 88%
Midnight Club Il Take 2 88%
FIINRAGER/ACTION

Crazy Taxi Acc\a»m/Sega 88%
Shox Electronic Arts 87%
Stuntman Atari 86%
Rumble Racing Electronic Arts 86%
ATV Quad Power Racing 2 Acclaim 85%
WipEout Fusion Sony 84%

Noch nie erschien eine PAL-Version von
Tekken so schnell nach den NTSC-Fassungen.

BEAT ’EM UP (3D

HERSTELLER __ WERTUNG
\I\nua Fighter 4 Evolution Sega 93%
Tekken 5 Namco 89%
Soul Calibur If Namco 87%
Dead or Alive 2 Tecmo 87%
Mortal Kombat Deception Midway 86%

Def Jam: Fight for NY

BEAT ’EM UP ‘Kl.ASSlSGHl
WERSTELLER __ WERTUNG

Electronic Arts 86%

Gmity Gear X2 Sammy 85%
Hyper Street Fighter Il Capcom 83%
The King of Fighters 2001/2002 SNK Playmore 83%
WRESTLING/BOXEN

WWE SmackDown! vs. RAW Q 87%
Fight Night Round 2 Electronic Arts 86%
Rocky Legends Ubisoft 83%



ABENTEUER

MEDAL OF HONOR
EUROPEAN ASSAULT

4 Fiir unsere Spitzenliste
tem="=ll hat's nicht ganz gereicht,
mit 85 % trotzdem einer der groBen
Sommerhits.

ACTION
o 21 TITEL HERSTELLER WERTUNG
SPLINTER CELL CHAOS THEORY & = Grand Theft Auto San Andreas Rockstar/Take 2 95%
v Technisch und spielerisch generaliiberholt: Chaos Theory ist Star Wars Battlefront LucasArts 92%
B2 B das beste Spiinter Cell seit Bestehen der Serie. Grand Theft Auto Vice City (dt. Fassung) Rockstar/Take 2 91%
GTAIlI Rockstar/Take 2 91%
ACTION-ADVENTURE Devil May Cry 3 Capcom 90%
Viewiful Joe 2 Capcom 89%
Metal Gear Solid 3: Snake Eater Konami 94% Ace Combat: Squadron Leader Namco/Sony 87%
Splinter Cell Chaos Theory Ubisoft 92% EGO_S“OOTEH
Mea Gear Sl 2: Sbstance Kot 2% e~ = jemsteen _wemmic |
Splinter Cell Pandora Tomorrow Ub!suﬂ 91% Kilkzone sony 90%
Spinter Cell Ubkaofy g1% Brothers in Arms Ubisoft 90%
Onimusha 3 - Demon Siege Capoom 1% TimeSplitters Future Perfect Eidos 90%
Saantiiha; tho heom Kovein oi% Medal of Honor Frontline Electronic Ars 89%
Beyond Good & Evil Ubisoft 90% Project: Snowblind Eidos 88%
Silent Hill 3 Konami 90% Red Faction Il THO 88%
Legacy of Kain: Defiance Eidos 90%
Legacy of Kain: Soul Reaver 2 Eidos 90% L'GHTG“N-S"OOTER
Onimusha 2 — Samural's Destiny Capcom 89% fTieL  — HERSTELLER ____ WERTUNG |
Time Crisis 3 Namco 84%
JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT Vampire Night Namco 83%
Time Crisis | Namco 83%
Ratchet & Clank 3 Sony 93% Crisis Zone Namco 82%
Jak 3 Sony 92%
Jak Il - Renegade Sony 9%
Jak and Daxter: The Precursor Legacy Sony 90%
Prince of Persia: Warrior Within Ubisoft 90%
Ratchet & Clank Sony 90%
Rayman 3: Hoodlum Havoc Ubisoft 88%
Ape Escape 2 Sony 88%
Sly 2: Band of Thieves Sony 85%
Maximo vs. Army of Zin Capcom 85%

EAs neues Streetball-
Spiel ist noch besser
als der zweite Teil!

FUSSBALL
TITEL HERSTELLER WERTUNG
Pro Evolution Soccer 4 Konami 93%
FIFA Football 2004 Electronic Arts 86%
UEFA Champions League 2004-2005 Electronic Arts 85%
AMERICAN SPORTS
TITEL HERSTELLER WERTUNG
ESPN NFL 2K5 Sega 92%
Madden NFL 2005 Electronic Arts 92%
ESPN NHL 2K5 Take 2/Sega 89%
NBA Street V3 Electronic Arts. 89%
NHL 2005 Electronic Arts 88%
So muss ein Nachfolger aussehen: Der Umfang wurde fast ESPN NBA 2K5 Seqa 85%
verdoppelt und viele frei anwahibare Levels fesseln dauerhaft.
TRENDSPORT
ROLLENSPIELE (RUNDENBASIER L HERSTELLER Lo
TITEL HERSTELLER WERTUNG Tony Hawk's Underground 2 Activision 9%
% Aggressive Inline Acclaim 90%
Final Fantasy X-2 Square Enix 89%

e 5 e . Shaun Palmer's Pro Snowboarder Actvision 88%
Final Fantasy X Square 89% e s o
Arc: Twilight of the Spirits Sony 86% Freekstyle Eléctronic Arts 87"/“
Der Herr der Ringe: Das dritte Zeitalter Electronic Arts 85% Wakeboarding Unleashed Activision 65“/:
Star Ocean: Till the End of Time Square Enix 85% Kelly Slater’s Pro Surfer Activision 85%
B e r—y SOUSTIGE SPORTARTEN
TITEL . HESTELLEH WERTUNG TITEL HERSTELLER WERTUNG
Champions: Retur to Arms Ubisoft % Tiger Woods PGA Tour 2005 Electronic Arts 87%
Baldur's Gate: Dark Alliance Il Interplay/Acclaim 89% Summer Heat Boach Volleybal ‘Acciam 5%
Baldur's Gate: Dark Alliance InterplayNVirgin 88% Virtua Tennis 2 Sega 83%
Dark Chronicle Sony 87% Swing Away Golf Electronic Arts 81%

Fallout: Brotherhood of Steel Interplay 86% Disney Golf Capcom 80%



= Chriétoph Iiraus, 20

Schon wieder hat sich ein Praktikant
in die PLAYZONE-Redaktion verirrt, der
die Jungs mit Schnittchen versorgt

und zum stiindlichen Kaffeekranzchen
ladt. Aber im Emst: Christoph hat sich
prima in Fiirth eingelebt und darf sogar
manchmal nach Hause in seine schmu-
cke Aitbauwohnung, wenn ihn seine
Kollegen von den FuBfesseln befreien.

Und was stellst du an, wenn du mal
nicht bei Computec arbeitest (also
zwischen zwei und fiinf Uhr nachts)?
Am Wochenende nach Redaktionsschluss
gehe ich gerne schieBen. Allerdings nicht
virtuell, sondern als Hobbyschiitze bei
meinem drtlichen SchieBstand. Ein weite-
res Steckenpferd von mir sind Klassische
Donald-Duck-Comics aus der Feder von
Carl Barks. Als Donaldist befasse ich
mich mit geografischen, kulturellen und
philosophischen Aspekten Entenhausens.
Mit dem frilheren Computec-Praktikan-
ten Sascha Schmitz werkele ich zurzeit
zudem an der Konzeption eines Vereins-
magazins, das Nintendo-Spieler in den
Vordergrund riickt.

Dann bist du ja eigentlich bei der
PLAYZONE falsch aufgehoben oder
traust du dich etwa auch an einen
PS2-Controller?

Es stimmt, eine gewisse Nintendo-Affek-
tion kann ich nicht abstreiten. Obwohl
ich standig versuche, Wolfgang vom
(GameCube und DS zu iiberzeugen, zocke
ich natiirlich auch gere PlayStation 2

— aktuell beispielsweise Metal Slug 4.
Und es iiberrascht wohl wenig, dass ich
dem PSP-Launch genauso entgegenfie-
bere wie meine Redaktionskollegen.

Als Praktikant bleibt uns Christoph noch
ein paar Wochen erhalten, dann wird es
ihn an die Niirmberger Uni verschiagen,

wo er sich der Japanologie widmet. Erste
Erfahrungen mit der Sprache konnte er
bereits wéhrend eines dreiwdchigen Tokio-
Trips im vergangenen Jahr sammeln.

" IPPISCH
35, Redaktionsdirektor
Spielt derzeit:

\Jnm

PRUCHNICKI
1427, Lotender Redaideur

" splet deraeit:
Beyond Good & Evil

WOLFGANG
FISCHER
33, Leitender Redakteur

Spielt derzeit:
Fahrenheit

.. kehrte gut erholt von seinem Toskana-
Urlaub zuriick - und hat derzeit keinen
Appetit auf Spaghetti alla vongole oder Pizza
prosciutto e funghi. Nur vino rosso geht noch.

.. hat nach zwei Frankreich-Ausfiiigen in
drei Wochen erst mal genug vom Land, denn
sein Franzdsisch reicht weiterhin gerade
mal zur Ubersetzung von Speisekarten!

... ist nach einer halbjéhrigen Pause wie-
der komplett dem PES-Virus verfallen und
liefert sich mit Kollege Olli Beck in jeder
freien Minute packende Matches.

UWE
HONIG
31, Redakteur

Spiett derzeit:
Tekken5

... bekam endlich bewegte Bilder von
Ubisofts King Kong zu sehen, staunte
nicht schlecht und freut sich seitdem

mehr aufs Spiel als auf den Film!

.. ist eigentlich gar kein Hardcore- Tek-
ken-Fan, aber der neueste Teil der Serie
hat ihn eines Besseren belehrt und véllig
in seinen Bann gezogen.

MICHAEL
MEYER

24, Redakteur

Spielt derzeit:
Pro Evolution Soccer 5
... ist die redaktionseigene PSP auf den
langen Dienstreisen ans Herz gewachsen

und fiebert nun dem europaischen Ver-
kaufsstart entgegen.

THOMAS

= EDER
£ 27, Redakteur 27, Leitende DVD-Redakteurin
= Spleit derzelt: Spielt derzeit:
‘ - L Bomberman Hardball Ape Escape

... freut sich auf den nahenden PSP-
Launch und hofft, dass es nicht mehr
allzu lange dauert, bis er Gran Turismo
endlich auch unterwegs spielen kann.

. konnte sich mit einem Dino-Knochen
aus Ubisofts Montpellier-Studio freibuddeln
und fliichten. Meidet seit inrer Entfiihrung
Z00s, Bananen und Reil

HEINRICH
ENHARDT
0, Nordameria-Korrespondent |

Spelt derzeit:
Psychonauts (PS2)

.. gibt angehenden PSP-Kéufern den Rat, die
Memory-Stick-Folgekosten nicht zu unter-
schétzen. Mit 512 MByte fangt das Leben an,

Video-C brauchen eher 1 Gig ...

MATTHIAS
SCHOFFEL
40, Designer
‘Spielt derzeit:
Kitler 7

BRITTA
RASP

26, Junior Designerin
Spielt derzeit:
Federball

DAVID
MOLA

24, Azubi Mediendesigner

Spielt derzsit:
‘GTA San Andreas.

... spart momentan eisern, um sich beim
Konzert des Jahres mit samtlichen angebo-
tenen Fanartikeln eindecken zu kbnnen. , The
King of Rockabilly*: Brian Setzer in Miinchen.

.. hat sich nach einer exzessiven ,Monaco
Franze“-Woche unsterblich in den Franz
verliebt. Mit dem , Spatzl” wiirde sie aber
trotzdem nicht tauschen wollen.

... hat endlich seine Abschlusspriifungen
hinter sich gebracht und fiebert nun dem
Tag der Zeugnisiibergabe entgegen.

Bis dahin macht er San Andreas unsicher.

DIE ICONS

Spiele mit einer
Wertung von mehr
als 85 % erhalten

diesen Hit-Stempel.

2u diesem Spiel
finden Sie auf der
DVD eine interes-
sante Reportage!

Spiel, dessen Muli-
player-Part eine
Wertung von mehr

als 85 % verdient

Vorsicht! Dieses Spiel

/' e von der USK

o4 mit einem ,Ab 18"~
Y Préadikat versehen.

- T Achtung! Hier
/. verraten wir Gberra-

schende Handlungs-

wendungen

Besser als erwartet!
GEHEI) TIPp  Diesen Titel hatte

niemand auf der

Rechnung.




SFT - SPRIELE FILITIE TvI:HI'II <
EMNTERTHINITIELL
OCH DRERL

ZWEI! SPIELFILME:

AVENGING ANGELO
| THE MIGHTY

+ Fotodru

AHITI KIDSK
FLOR NUR

=, aa €

MR. UND
MRS. SMITH
nd

EDEL & STARK:
FLACHBILD-TV




AMI TENSEI: LUCIFER’S GAI.L)

M icifer's

[ N | ie Welt ist dem
Untergang  ge-
weiht. Das ist ei-

gentlich nichts Neues in einem

Videospiel. Aber dass die Apo-

kalypse so frith eintreten soll,

ist schon Frith
bedeutet im Fall von Shin Me-
gami Tensei: Lucifer’s Call circa

30 Minuten. So viel Zeit bleibt

Thnen nach Spielbeginn etwa,

bis Sie der Zerstorung der Welt

beiwohnen diirfen. Das Gute
daran: Sie
Schauspiel. Der Preis dafiir:

N\, Sie geben Ihr menschli-

N\, ches Dasein auf und

werden zum Damonen.

Im Vergleich zum Fan-

tasy-Einerlei vieler ande-

rer Rollenspieltitel ist
das Endzeit-Szenario
von Lucifer’s

Call

erschreckend.

iiberleben das

.

BONDAGE Dieses Engelchen
wirkt gar nicht so unschuldig.

ShiniMetami-Tensei

Star Ocean war kein Einzelfall. Ubisoft
versorgt deutsche Rollenspieler mit einem
weiteren Highlight.

eine herrlich erfrischende und
vor allem unverbrauchte Ab-
wechslung. Das ist aber bei
weitem nicht das Einzige, was
diesen Titel von anderen Gen-
rekollegen abhebt.

KOMM AN MEINE SEITE

Auf den ersten Blick funktioniert
das rundenbasierte Kampfsys-
tem so wie in vielen anderen
Rollenspielen auch. Der Clou ist
allerdings, dass Sie Ihren Wider-
sachern nicht nur mit Gewalt
entgegentreten kénnen. So diir-
fen Sie Ihr diplomatisches Ge-
spiir beweisen und versuchen,
jeden beliebigen Gegner dazu zu
tiberreden, sich auf Thre Seite zu
schlagen. Die Party besteht dem-
entsprechend nicht aus einer
festen Heldengruppe,
aus den Kreaturen, die die Spiel-
welt besiedeln. Aber nicht alle
Bestien sich so mir

sondern

werden




MATADOR ' In Lucifer’s Call darf man dem
Tod im wahrsten Sinne des Wortes trotzen.

nichts, dir nichts zu Thnen gesel-
len. Sind Sie zum Beispiel noch
nicht stark genug, ernten Ihre
Uberredungsversuche nur Spott
und Hohn. Lésst sich ein Mons-
ter aber auf eine Unterhaltung
mit lhnen ein, haben Sie die
Chance, dieses mit Ihrer Redege-
wandtheit, mit Bestechungsgeld
und Items oder gar Ihrer Lebens-
energie davon zu iiberzeugen,
sich auf lhre Seite schlagen. Al-
lerdings miissen Sie Ihre neuen
Mitstreiter nicht gleich in den
Kampf schicken. Sie kénnen die
rekrutierten Wesen auch auf
ganz besondere Art und Weise
recyceln. In Fusionskammern
werden je zwei von ihnen kom-
biniert, um so eine neue, stérke-
re Kreatur zu erschaffen.

ZUG UM ZUG
Solche Fusionen bieten - ne-
ben dem Aufleveln der Mons-

ter — die einzige Moglichkeit,
die Spielfiguren erstarken zu
lassen. Ausriistungsgegenstan-
de wie Riistungen oder Waffen
gibt es keine. Dafiir erlernen
alle Charaktere beim Erreichen
einer neuen Stufe besondere
Spezialfahigkeiten wie Heil-
und Angriffszauber. Das pas-
siert automatisch. Lediglich
die Werte Threr Hauptfigur
diirfen Sie manuell anheben.
Sie hat zudem die Moglichkeit,
50 genannte Magatama zu ver-
zehren. Das sind kleine Ddmo-
nenwesen, die spezielle Aus-
wirkungen auf die Werte und
Fahigkeiten der Spielfigur ha-
ben. Nehmen Sie diese Mog-
lichkeiten wahr — Sie werden
sie brauchen! Die Kimpfe sind
mitunter sehr anspruchsvoll.
Besonders zu beachten ist da-
her die Zuganzeige. Diese gibt
an, wie viele Aktionen Sie noch

(SHIN MEGAMI TENSEI: LUCIFER'S CALL RI31 IR

L1 Resultat

Megami Uzume
3490 ©
we 80, 90

6
12 I
g nmnn
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12 mmmmn

Neg.:Stirke/Vertr. Anf.:Elek

Media Me Patra

BASTELSTUNDE Durch Fusiolh'nnnen
neue Monsterarten erschaffen werden.

Paraladi

RAGHE Wolfgang](links imBild)
und ein paar freie Redakteure
verpriigeln den Entwickler.von VIP.

/-
PETRUS LIVE Die'sgf‘lvn‘

Ginza

ENDZEITLICH Die Story ist recht.
diister und erfrischend anders.



IR TSN stiin MEGAMI TENSEI: LUCIFER’S CALL)

Mehr dran, mehr drin.

Lucifer’s Call entspricht der japanischen Special
Edition von Shin Megami Tensei: Nocturne.

In Japan kam Lucifer’s Call unter dem Titel Shin Megami Tensei lll:
Nocturne heraus. Wenige Monate nach dessen Release erschien eine
erweiterte Fassung mit dem Untertitel Maniacs. Diese Version stand fiir
den europaischen Release Pate — im Klartext bedeutet das fiir Sie jede
Menge cooles Bonusmaterial. Neben neuen Gegnern, ftems und Dun-
geons gibt es auch ein weiteres alternatives Ende. Die normale Version
umfasste bereits fiinf, die hierzulande erscheinende Maniacs-Variante
demnach ganze sechs magliche Enden! Besonders interessant ist der
Gastauftritt von Devil May Cry-Raufbold Dante. Dieser wird Ihrer Gruppe
hin und wieder das Leben schwer machen, kann im spateren Verlauf
des Spiels aber auch wie andere Gegner fiir die Party rekrutiert werden.
Eine Auswirkung auf die Story hat das allerdings nicht.

KAMERAGEIL Damonenjiger
Dante war sein Gastaufiritt in
Viewtiful Joe noch nicht genug.

zahlreicher als in anderen.
Wenn Sie solche Mondphasen
geschickt zu lhren Gunsten
einzusetzen wissen, konnen Sie
entweder selbst mit einer ge-
schwiichten Gruppe problem-

haben, bevor der Geg-
ner zuschlagen darf.
Wenn Sie Bei-
spiel  Elementaran-
griffe verwenden, die
Gegner schwichen, er-

nig hiibscher aussehen und
selbst im 60-Hz-Modus flim-
mert der Titel. Zudem sind die
Dungeons allesamt recht li-
near gestaltet. Letzteres fallt
allerdings weniger negativ ins

zum

halten Sie Sonderziige. los durch Feindgebiet mar- Gewicht als die Optik, weil das
Schlagen Sie stattdes- schieren oder relativ flott  Spiel sehr gut geskriptet ist. So
sen ins Leere, verlie- aufleveln. Letzteres ist drin- werden Sie keinen Level fin-

ren Sie Ziige und der

Gegner kommt schnel-
ler an die Reihe.

MONDSCHEINSONATE
Wie in Final Fantasy wer-
den Sie auch in Lucifer’s
Call in Zufallskimpfe ver-
strickt. Die Haufigkeit die-
ser Kampfe hidngt von
den Mondphasen ab. In
der linken oberen Bild-

schirmecke sehen Sie,
wie voll der Mond ist.
In bestimmten Pha-
sen sind die Gegner

aggressiver und

gend notig. Viele Bosskampfe
sind recht schwer. Daher miis-
sen Sie oft erst eine hohere Stu-
fe erreichen, um {iberhaupt
eine Siegeschance zu haben.
Solche mitunter nervigen Auf-
level-Orgien sind allerdings der
einzige Malus dieses Titels.

ALT, ABER GUT

In Japan ist Shin Megami Tensei
seit nunmehr tiber zwei Jahren
erhiltlich. Bereits beim Origi-
nalrelease war der Titel optisch
nicht das Nonplusultra. Die
Umgebungen erfiillen ihren
Zweck, konnten aber ein we-

den, in dem nicht etwas Span-
nendes passiert. Da findet man
auf ein paar alte
Freunde, die die Apokalypse
ebenfalls (berlebt zu haben
scheinen, oder trifft auf Ge-
vatter Tod personlich, der ei-
nen zum Duell herausfordert.
Unterlegt samtliche
Kampfe mit cooler Rockmusik.
Sehr viel mehr werden Sie aber
nicht héren, da auf Synchron-
sprecher komplett verzichtet
wurde. Der Bildschirmtext ist
dafiir komplett in Deutsch und
erfreulich gut iibersetzt.
i CHRISTIAN SCHONLEIN

Hinweise

werden

LERNFAHIG Ausriistungsgegenstinde gibt es keine. Dafiir erlernen
Scheusal Captain Panda Figuren beim Leveln neue Fahigkeiten.

8Y 17 1278
TP 123,178 mp 69, 72

Neg.:Stérke Anf.: Feuer

Sturzattacke  Mana-Bonus

Analyse
Lebensbonus

MINIGAME !:lm an wichtige Orte zu gelangen,
muss man manchmal durch solche Tunnel segeln.

Eishauch




DETAIL-GHECK

SHIN MEGAMI TENSEI: LUCIFER’S CALL

(SHIN MEGAMI TENSEI: LUCIFER'S CALL XL IR

Krieg der Rollenspielwelten

AuBergewdhnliche Settings sind in Rollenspielen selten geworden.
Erfreulicherweise versorgt Ubisoft deutsche Spieler mit zwei Titeln,

die sich von Final Fantasy-inspirierten Settings abheben.

‘Story: Ihre Hauptfigur Uberlebt die Zerstorung
der Welt, wird dabei jedoch zum Damonen. Als

solcher darf sie die Geschicke der postapoka-
Iyptischen Welt leiten und diese neu formen.
Setting: Endzeitich/postapokalyptisch
Spielzeit: Ca. 40-60 Stunden

Enden: 6

Party: Die Party wird aus rekrutierbaren
Monstern zusammengesetzt.

Nebenquests: Wie Star Ocean st auch
Lucifer’s Call relativ linear aufgebaut. Die
getroffenen Entscheidungen in Gespréchen
beeinflussen aber das Ende.

Bonus: Lucifer's Call basiert auf der Maniacs-
Version von Shin Megami Tensei lll: Nocturne,
die mit etlichem Bonusmaterial aufwartet.
Neben neuen Gegnem und Dungeons hat Devil
May Cry-Recke Dante einen Gastauftritt,

GAMEPLAY ok kok
Kampfsystem: Rundenbasiertes System, bei
dem Zugzahlen eine Rolle spielen.

STAR OCEAN: TILL THE END OF TIME

UMFANG

‘Story: Fayt wird bei einem Angnﬁ des Plane-

ten Hyda IV durch eine unbekannte Macht von

seinen Eltern getrennt und will sie nun wieder

finden. Dabei reist er quer durchs Universum.
ing: Science-Fiction

Spielzeit: Ca. 60-80 Stunden

Enden: 10

Party: Bis zu 8 Figuren, von denen 3 an

Kampfen teilnehmen konnen,

Nebenquests: Bis auf die Moglichkeit, in

Workshops Erfindungen zu kreieren, konzen-

triert sich Star Ocean voll und ganz auf die

komplexe Storyline.

Bonus: Star Ocean basiert auf dem japani-

schen Director's Cut, der neue Gegner und

Dungeons 2u bieten hat. Die Moglichkeit, in

Kampfen bis zu 300 Auszeichnungen zu

‘sammeln, motiviert zusétzlich.

GAMEPLAY ok ko
Kampfsystem: Sehr komplexes Echtzeit-
Kampisyslem

(Gegner sichtbar

Ausriistung: Keine Waffen und Ristungen.
Der Held kann ,Magatama“ verzehren, der
dessen Fahigkeiten beeinflusst. Gruppe kann
beliebig zusammengestellt werden.
Entwicklung: Charaktere leveln durch Erfah-
rungspunkte auf. Mitstreiter verteilen Punkte
automatisch, nur Held wird manuell gelevelt

Grafik: Abgefahrenes Charakterdesign und
qute Charaktermodelle stehen zweckdienli-
chen Umgebungen gegenuiber.
2Zwischensequenzen: Beschranken sich auf
(Gespréche, die in Spielgrafik prasentiert
werden. Wenige Rendervideos, die nahe an
der Spielgrafik gehalten sind.

Sound: Das atmospharische Titellied und der
rockige Soundtrack wahrend der Kampfe sind
absolut passend. Nur wenige nervige Stiicke.
Sprecher: Lucifer's Call kommt ganzlich ohne.
Sprecher aus.

PAL-Anpassung: Geschwindigkeitsverust,
der dank 60-Hz-Modus reduzierbar ist. Aber
selbst im 60-Hz-Modus nerviges Bildschirm-
flimmern. Gut ibersetzte deutsche Texte

Ausmsnmg Waffen und Ristungen. Insge-
samt vier Spezialattacken konnen auf leichte
und schwere als auch auf Long- und Short-

Range-Aftacken verteilt werden

FINAL FANTASY X-2

* ok kA
‘Story: Yuna glaubt, einen alten Freund in einer
Videobotschaft zu erkennen, und macht sich
auf die Suche nach ihm. Dabei deckt sie eine
Tragddie aus der auf.

MEIN FAZIT SEHR GUT

Christian
Schonlein

ist in Endzeit-
Stimmung.

Geil! Endlich mal ein Rollenspiel,
bei dem die Welt nicht im Abspann,
sondern bereits nach 30 Minuten
zerstort wird. Gerade das erfri-
schende Setting von Lucifer's Call
macht den Titel so interessant. Und
ein gelungenes Kampfsystem
gibt's obendrauf. Oft habe ich mich
dabei ertappt, wie ich viel zu viel
Zeit damit zugebracht habe, in
einer Fusionskammer die best-
maglichen Kombinationsmoglich-
keiten meiner Monster herauszu-
finden. Rollenspielkennern kann
ich diesen Titel nur warmstens

Setting: Fantasy mit Sci-Fi- Eremenwn
Spielzeit: Zwischen 20 und 80 Stunden
Enden: 3

Party: Das ganze Abenteuer iber werden die
gleichen 3 Figuren gesteuert.

Nebenquests: Es miissen nur die Haupt-
missionen gespielt werden. Die anderen
Missionen und optionalen Sidequests verdrei-
fachen die Spielzeit.

Bonus: Massig freispielbare Minigames.
Nachdem man den Abspann einmal gesehen
hat, hat man in einem New Games die Mog-
lichkeit, bereits gefundene Kostiime fir einen
2weiten Durchgang zu dbernehmen.

GAMEPLAY ok ok k ok

Fiir Neulinge ist er
wohl ein wenig zu ausgefallen.
Wer sich im Genre jedoch heimisch
fiihit und auf der Suche nach
einem etwas anderen Spiel ist,
sollte zuschlagen.

Hersteller;  Atlus/Ubisoft
Entwickler: Atlus
Genre Rollenspi

Kampfsystem: AT (Kombination aus Echt- Sprache Deutsch

2eit- und Rundenkampf) = i

Feindkontakt: Zufalskimpfe Vide 43,6002
Ausriistung: besitzen Audio: Stereo

Dutzende von Spezialmanavern, die durch Umfan, Ca. 40 Stunden

Gebrauch des jeweiligen Kostiims automatisch
erlernt werden.

teigen durch Er-
fahrungspunkte auf. Erlangte Attacken und
Spezialpunkte kinnen beliebig verteilt werden.

TECHNIK ko
‘Grafik: Hubscher, wenn auch etwas detailar-
mer Manga-Stil. Die Kampfarenen wirken
‘auBerdem etwas steril.

2wischensequenzen: Zahireiche Videose-
quenzen in Spielgrafik. Nur einige kurze,
gerenderte Videos, die zum GroBteil ledigfich
fliegende Raumschiffe zeigen.

Sound: Das Titellied stimmt auf das Abenteuer
ein, die Dudelmusik im Spiel selbst ist zum
GroBteil aber eher nervig.

Sprecher: Die engl. Sprecher sind nicht immer
optimal, machen ihre Sache aber ordentiich.
PAL-Anpassung: Ordentiche PAL-Anpassung,
anwahibare Audio- und Videooptionen. Keine
deutschen Sprecher und Texte. Einfaches Schul-
englisch nicht ausreichend fir englische Texte.

=y

=11

Aufleveln und Erlernen neuer
Attacken durch Gebrauch von Kostimen,
Charaktere erhalten Erfahrungspunkde.

TECHNIK &k &k
Grafik: Final Fantasy-typisch sehen die
Charaktermodelle toll aus. Sehr detaillierte
Mimik. Wunderschone Umgebungen.
2wischensequenzen: Zahlreiche Zwischen-
'sequenzen in Spielgrafik. Nur noch einige
‘wenige gerenderte, Final Fantasy-typische
Bombast-Videos.

Sound: Ungewohnter Soundtrack mit vielen
Pop-Elementen, der aber diberraschend gut
zum neuen Setting passt.

Sprecher: Sehr gute englische Sprecher, die
dem japanischen Original recht nahe kommen.
PAL-Anpassung: Dicke PAL-Balken, dank des
Filters aber keine gepressten Figuren.
Geschwindigkeitsverlust. Gute deutsche Texte,
keine deutsche Sprachausgabe.

Internet: www.ubisoft.de

Spieler: Termin:

1 Erhéltlich
USK-Freigabe:  Preis:

Ab 12 Ca. €60,-

© Unverbrauchtes Setting

© Entspricht japanischer Speclal Edition
© Gelungenes Kampfsystem

© Nerviges Aufleveln erforderlich

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Ri:
[Kamera drehen

Iseh dbersichtiche Meniifihrung. Di
Fortbewegung dber den. Ma\wstl:k
ist teilweise etwas schwammig.

Dank Setting und innovativem
Kampfsystem eine willkommene Ab-
wechslung fiir Rollenspielkenner.
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Kranker Gewalttrip oder faszinierendes Kunstwerk?
So oder so, Killer 7 sollte man gespielt haben.



|nnovationen

werden auf dem

_— ISpielemarkt im-

mer seltener, stattdessen jagt
eine Fortsetzung die ndchste.
Killer 7 hebt sich aus dieser
Masse zwar nicht durch un-
glaublich ausgefallenes Game-
play hervor, das Setting ist aber
einzigartig und sorgt fir lang
uberfallige Abwechslung im
Genre. Immerhin schliipft man
in die Rolle von sieben brutalen
Killern, die alle eines gemein-
sam haben: Thr Herz schlagt in
der Brust eines schizophrenen
Harman Smith. Dieser

Kerl will seinen

Kumpel Kun Lan davon abhal-
ten, die Welt mit der Hilfe von
Terroristen ein wenig aufzumi-
schen. Ganz leicht wird das
aber nicht. Die Terroristen sind
namlich in aggressive Kreatu-
ren verwandelte Menschen, ge-
nannt die Heaven Smile. Im
Verlauf des Spiels werden Sie
nicht nur auf hunderte dieser
Viecher treffen, sondern auch
eine grofe politische Verschwo-
rung aufdecken und herausfin-
den, wer Harman Smith und
die sieben Killer wirklich sind.
ehr wollen und kénnen wir
an dieser Stelle gar nicht verra-
ten. Nachdem man den Ab-
spann gesehen hat, bleiben vie-
le Fragen offen. Aber gerade
deswegen saugt Killer 7 den
Spieler so ungemein in seine
kranke Welt hinein. Man wird
Teil der Geschichte und macht
sich stindig Gedanken dartiber,
was fiir ein Schauspiel da gerade
vor den eigenen Augen ablauft.

HARMANS SIEBEN
ZWERGE

Wie sich das fiir einen Schizo-
phrenen gehort, sind Harmans
Personlichkeiten ganz schon
ausgefallen. Da wire der coole
Anzugtrager Dan, der seine

Knarre mehrmals aufladen und
einen alles vernichtenden
Schuss abgeben kann. Die zierli-
che Kaede hingegen nimmt
Gegner mit ihrem Zielfernrohr
aus der Distanz aufs Korn und
findet versteckte Passagen, in-
dem sie sich die Pulsadern auf-
schneidet. Kevin wirft mit Mes-
sern um sich und kann sich
kurzzeitig unsichtbar machen.
Coyote ist ahnlich diebisch, er
knackt im Handumdrehen
Schlosser und erreicht mit sei-
nem Supersprung selbst hoch
gelegene Areale. Con ist sogar
noch flinker. Er rast mit einem
unglaublichen Tempo durch die
gend und erzielt dank zweier
Pistolen eine hohe Feuerrate.
Mask geht da etwas brachialer
vor, er schafft selbst schwerste
Hindernisse zur Seite und reif3t
mit seinen zwei Granatwerfern
briichige Wénde ein. Zu guter
Letzt ware da noch Garcian,
sozusagen der Anfithrer der
Truppe. Im Kampf ist er zwar
schwach, dafiir kann er ge-
fallene Killer wiederbeleben.

MINIMALISMUS
Schon lange vor dem Re-
lease hat Killer 7 nicht nur
aufgrund dieser aufSerge-
wohnlichen  Themati
sondern besonders auch
wegen seines abgefahre-
nen Looks Interesse auf
sich gezogen. Die Grafik
ist in einem minimalis!
schen Cel-Shading-Stil
gehalten, bei dem Figu-
ren und Umgebungen
aus festen, einfarbigen
Flachen bestehen.
Schatten sind eben-
falls solche Flachen,

die einfach iiber das
Gesicht eines Prota-
gonisten oder eines
Umgebungsobjektes
gezogen sind. Das

auch auf Distanz vernichten.

leh wIII den Melster nicht

rben sehen!

HILFESTELLUNG Iwazaru gibt immer wieder seinen Senf dazu.

SPANNUNG PUR Das Duell gegen Blackburn ist einer der Hohepunkte.
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INFO DAS GAMEPLAY

So lelit es sich als Killer

Killer 7 ist zugegebenermaBen simpel. Troiz des
allgegenwdrtigen Minimalismus funktioniert das

Sie die X-Taste, lauft Ihre Figur |
os. Mit Dreieck kinnen Sie
sich umdrehen und in die ent-

sieht in der Praxis sehr gut aus
und erzeugt eine dichte Atmo-
sphire. Nicht weniger minima-
listisch fallt das Gameplay aus.
Thre Killer laufen auf vorbe-
stimmten Wegen entlang. Mit
der R1-Taste wechseln Sie in
die Ego-Perspektive, aus der
heraus Sie sich die Gegner vor-
knopfen kénnen. Nur schade,
dass die PS2-Version trotz des
optischen Minimalismus des
Ofteren an deftigen Ruckel-
einlagen leidet. Das nimmt
dem bisschen Gameplay, das
der Titel zu bieten hat, nam-
lich ebendiesen Kampfen ge-
gen die Heaven Smile, den
‘Wind aus den Segeln.

KICHERERBSE
Die Heaven Smile sind
ziemlich abgefahrene Vie-
cher und treten in unter-
schiedlichen Variationen
auf. Das Fiese an ihnen -
sie sind unsichtbar! Die
Biester verraten sich aber
durch ihr schrilles Lachen.
Kichert Thnen etwas ent-
gegen, sollten Sie blitz-
schnell in die Ego-Per-
spektive wechseln und
die Umgebung scannen.
Ein Scan macht die Geg-

SPASSBREMSE Den Urlaub in der Domrep hétten wir besser abblasen sollen.

ner sicht- und somit verwund-
bar. Nach ein paar Schiissen
sind die meisten Heaven Smile
dann schlieflich besiegt. In Sze-
ne gesetzt wird das Ableben der
aggressiven Wesen durch in der
Gegend herumspritzende Blut-
fontanen. Effektiver (und we-
sentlich sauberer) koénnen Sie
die Gegner aber beseitigen, in-
dem Sie ihre Schwachpunkte
ins Visier nehmen. Jede Mons-
terart hat so eine Achillesferse.
Treffen Sie diese empfindliche
Stelle, 16sen sich die Gegner in
Blutpartikel auf, die Ihre Spiel-
figur automatisch aufsaugt.

EIN RATSEL! WO?

Blut spielt in Killer 7 eine wich-
tige Rolle. Mit dem roten Le-
benssaft lassen sich Charaktere
heilen oder sogar aufleveln. Das
nimmt aber bei Weitem keine
Rollenspielausmafe an (siehe
Extrakasten Das Gameplay).
Blut benotigen Sie (tiberdies
dazu, um Spezialfahigkeiten,
die fiir das Losen der Ritsel er-
forderlich sind, tiberhaupt aus-
fiihren zu konnen. Die Knobel-
aufgaben sind nicht wirklich
knackig. Denn die Losung, also
welche Spezialfdhigkeit Sie an
welcher Stelle anwenden miis-




sen, ist meist auf der Ubersichts-
karte eingezeichnet. Machen
Sie sich also schon friihzeiti

mit der Map vertraut. Dadurch
ersparen Sie sich gleichzeitig
langes Herumirren in verwin-
kelten Gassen. Bei den wenigen
Ritseln, bei denen Sie tatsich-
lich selbst auf die Losung kom-
men miissen, ist dennoch nicht
sehr viel Kombinationsgabe
vonndten. Meist reicht es, einer
vorgegebenen Zahlenkombina-
tion zu folgen, um an wichtige
Items zu gelangen.
OBERMOTZ

Solche Items gewéhren Ihnen
am Ende jedes Levels Zugang zu
den Endbossen. Diese sind nicht
schwer zu erledigen, dafiir aber
sehr gut in Szene gesetzt. Ahn-
lich wie die zahlreichen Zwi-
schensequenzen im Spiel, die
die verworrene Geschichte wei-
tererzihlen. Zu Beginn des Spiels
hatten wir befiirchtet, dass man
sich zu schnell an die ausgefalle-
ne Umsetzung gewohnt. Diese
Zweifel erwiesen sich aber als-
bald als unbegriindet. Die Levels
sind abwechslungsreich und der
Spannungsbogen wird von An-
fang an sehr gut aufgebaut. Die
Geschichte entpuppt sich von
Level zu Level abgefahrener und
sorgte bei uns oft fiir erschrocke-
ne Gesichter und einen kranken
Magen. Schlag auf Schlag wird
man hier mit absoluten Tabu-
themen konfrontiert - dieses
Spiel gehort definitiv nicht in
Kinderhande!

MUSS MAN

GESPIELT HABEN

Die Bewertung von Killer 7 fallt
sehr schwer, weil einerseits die
minimalistische Grafik und das
Gameplay nicht mal annahernd
das aus der PS2 herausholen, zu
dem sie fihig waren. Anderer-
seits ist das Gesamtbild, das die
einzelnen Elemente zusammen-
gefiigt erzeugen, im wahrsten
Sinne des Wortes einmalig — da
passt einfach alles perfekt zu-
sammen und erschafft eine At-
mosphire, die nichts fiir schwa-
che Nerven ist. Den Hit-Stempel
ziicken wir letztendlich aber
doch nicht. Die bereits erwdhn-
ten Ruckeleinlagen sowie die
Ladezeiten, die weitaus langer
ausfallen als in der GameCube-
Version, storen den Spielfluss
immens. Gespielt haben muss
man den Titel trotzdem, denn
Killer 7 ist ein in dieser Form

noch nie dagewesenes Spiel.

CHRISTIAN SCHONLEIN

bestimmten Wegen. Mit den Weggabe-
Iungen findet man sich dank Obersichts-
Karte schnell zurecht

Waffen: Jeder Charakter hat lediglich eine
feste Waffe. Mask und Dan finden im
Verlauf des Spiels Upgrades.

Fahigkeiten: Jeder Charakter hat zwei

bis drei Spezialfahigkeiten.

Inventar: Ein Inventar fir alle Figuren,
Einmal gefundene Ringe werden im Inven-
tar fur den Rest des Spiels gespeichert
Mit Blutvorraten kann man Spezialfahig-
keiten einsetzen, sich heilen oder seine
Charaktere aufleveln.

Charaktere: Sieben, die jederzeit gewech-
selt werden konnen. Manchmal ,schlafen*

Charaktere und konnen nicht angewahit
‘werden. In Speicherzimmern kann man
sie aber aufwecken.

Ratsel: Noch banaler als in Resident Evil.
Die Lasung der Rétsel ist meist auch auf
der Ubersichtskarte eingetragen.

Speichern: In bestimmten in den Levels
verteiiten Zimmern.

Unvergleichhar?

Damit Sie eine ungefihre Vorstellung von dem Titel
bekommen, stellen wir ihm Onimusha gegeniiber,
mit dem er noch am ehesten zu vergleichen ist.

ONIMUSHA 3
Steuerung: Die Wege sind zum GroBteil
relativ knapp abgesteckt. Sehr viel Bewe-
qungsreineit hat man daher, trotz tber-
arbeiteter Steverung, nicht

Umfang: Ca. 8-10 Stunden.

Waffen: Je drei verschiedene Waffenarten
pro Charakter. Die Waffen kinnen zudem
aufgewertet werden

KILLER 7 B33}

Christian
Schonlein o
kann nicht mehr
schiafen

Jetzt habe ich Killer 7 schon auf dem
GameCube und auf der PS2 durch-
gespielt und weiB immer noch nicht
s0 recht, woran ich bin. Die Atmos-
phére hat mich schnell in ihren Bann
gezogen, die schlaflosen Nachte
nach dem Durchspielen werde ich
Capcom aber nie verzeihen kdnnen.
Und trotzdem werde ich mich wohl
noch mal in die kranke Welt von
Harman Smith stiirzen. Nicht zuletzt
deswegen, weil man nach dem
ersten Durchspielen ein nettes Extra
spendiert bekommt. Allerdings werde
ich dafiir wohl lieber auf die Game-
Cube-Version zuriickgreifen. Die
lauft schndrkellos und ohne Ruckler
und die Ladezeiten sind extrem kurz.
Angesichts der Grafik ein unver-
andli Mangel der PS2-Vi

Fahigkeiten: Verwandiung in D
sen. Mit Peitsche dber Abgriind

Inventar: Ratselrelevante Items werden
im Inventar gespeichert und konnen {iber
Zeitlocher zwischen Vergangenheit und
Gegenwart ausgetauscht werden

Eife Ako kann mit gefundenen Kleidem
ausgerustet werden

Charaktere: Samurai Samanosuke
(Takeshi Kitano) und der franzosische Cop
Jacques (Jean Reno). Die Figuren kiinnen
nicht frei getauscht werden. Die Story gibt
vor, wann welche Figur gesteuert wird.
Ritsel: Die Rétsel bestehen darin, Gegen-
stand A an Ort B einzusetzen. ltems missen
teilweise durch Zeitidcher getauscht werden.
Speichern: An festgelegten, im Spiel
verteilten Speicherpunkten,

TECHNIK Kk ok H A TECHNIK Kok Kk ok
: Sehr minima- a i

listischer Cel-Shading-Stil, bei dem im
Gesamtbild aber einfach alles zusammen-
passt. Abgefahrene Story

Grafik: Die PS2-Version ruckelt stellen-
weise leider recht heftig, was bei der
gebotenen Optik unverstandlich und
inakzeptabel ist.

Sound: Zuriickhaltender Sound, aber
das Gelichter der Heaven Smile sorgt fii
Gansehaut. Abwechslungsreiche und
meist passende Musik.

Ladezeiten: Dreimal so lang wie auf dem
GameCube.

: Bombastisch. Das Zeit-
reise-Szenario ist gelungen, Jean Reno
schidgt sich als spielbarer Charakter
besser als befirchtet
Grafik: Sefr detailierte und erstmals
Komplett in Echtzeit berechnete Grafik,
die einfach nur qut aussieht. Selten
Ruckeleinlagen.

Sound: Mozarts Requiem ist ein bombasti-

sches Titellied. Wahrend der Levels zuriick-

haltender, aber atmosphérischer Sound
Die englische Synchro ist etwas venwirrend.
Ladezeiten: Sehr kurze Ladezeiten, die
den Spieffuss nicht staren.

Hersteller:  Capcom
Entwickler: Capcom Studio 4

Genre: Action-Adventure
Sprache: Deutsche Texte
Video 3, 60 Hz

Audio;
Umfang

Internet: www.killer7.com

Spieler: Termin:
1 _ Erhaltlich
USK-Freigabe: Preis:

Keine Jugendfreigabe = Ca. € 45,~

© Fesselnde Atmosphire
© Abgefahrene Optik

© MaBige PS2-Anpassung
© Schwache Ratsel

CONTROLLER-CHECK STANDARD

s =]
Seamn z
12:

k [{ kameracrehen
Sat: |

|

Select:
Steuerireuz: | [Analogstick L | [Analogstick R: |
Bewegen | zisen Nachisgen

Eigentlich extrem intuitive Steue-
rung. Das Zilen wird durch einige
Ruckeleiniagen aber erschwert

STEUERUNG
%

m’ =0
(] /0
In der PS2-Version verliert der

einzigartige Titel durch die maBige
Konvertierung an Spannung.

%




LI WORMS 4: MAYHEM

N e

Die gelungene
Riickkehr der
militant-charmanten Wirmer

e e T

= SCHWEBEWURM Mithilfe des/

*SFallschirms iiberwindet Ihr Wurm
schnell groBe Distanzen. (¥ »




eit zehn Jahren
tummelt  sich
das brutal-wit-
zige Wurmvolk mittlerweile
auf den Bildschirmen nahezu
aller bekannten Spielsysteme.
Zuletzt wurde mit den mit-
telmiRigen Worms 3D und
Worms Forts der Sprung ins

Thren Kriechern gegen feind-
lich gesinntes Gewiirm an
und bedienen sich dabei
zahlreicher verriickter Waf-
fen. Neu ist die Moglichkeit,
Thre Wummen selbst zusam-
menzubasteln. Hierbei miis-
sen Sie die Eigenschaften der
Waffe wie Zerstorungskraft,
Zi igkeit oder Reich-

3D-Zeitalter voll doch
leider konnten die Klassiker
im neuen Gewand nicht ganz
so iiberzeugen wie die 2D-
Vorgéinger. Die Entwickler
haben sich der Kritikpunkte
angenommen, damit Freunde
der Serie mit Worms 4: May-
hem Grund zum Jubeln ha-
ben. Und mit dem neuesten
Teil in 3D wird endlich wie-
der alles gut.

TECHNISCH MITTEL-
MASS, SPIELERISCH TOP
Wie gewohnt, treten Sie run-
denweise abwechselnd mit

weite aufteilen, ohne einen
bestimmten Wert zu iiber-
schreiten, der auf einer An-
zeige dargestellt wird. So
konnen Sie sich eine Waffe
genau nach Thren
Vorlieben zu-
sammenstel- % ;
len und damit )
die gegnerische
Wurmbande
gewaltig aufmi-
schen. Dies tun Sie
in fiinf verschiede-
nen Szenarien wie
zum Beispiel einer

FEIGLING! Dieser Genosse hier deutet auf.
seinen Kollegen, um selbst\verschont zu werd

Dank den ins Spiel
integrierten Editoren
lassen sich sowohl

Wurm als auch Waf-
fen kreieren.

Wem die vorgegebenen
Wiirmer nicht geniigen, der
bastelt sich einfach seine
Truppe selbst. Hierfiir stehen
dem Spieler eine Menge
Mbglichkeiten wie Brillen,
Kopfbedeckungen oder Hén-
de zur Verfiigung. Noch inte-
ressanter als Wurm- oder
Spiel-Modi-Editor ist der
Waffeneditor, mit dem Sie
sich die verriicktesten Waf-
fen zusammenschustern
konnen. Je nachdem, ob Sie
mit Explosionswaffen oder
mit normalen Schusswaffen
besser zurechtkommen,
bauen Sie sich eine Wumme,
die Ihrem Konnen und Ihren
Vorlieben entspricht. Lassen
Sie sich iiberraschen, ob am
Ende eine Kot-
~— )\ bombe,ein
\ Klopapierluft-
angriff oder
gar ein Ubel-
kiibel-Geschoss
dabei heraus-
kommt.

WORMS 4: MAYHEM

TEST

KLOPAPIERLUFTANGRIFF Neben Wurf-
und Schusswaffen kénnen Sie auch
Luftattacken selbst kreieren.

nach einem Vergeltungsiuftschiag
mit Klopapier.

WUNSCHWURM Basteln Sie sich lhre

eigenen attraktiven Worms!

97



TEST

Western- oder  Ritterwelt.
Aber nicht nur lhre Waffen,
sondern auch Ihre wirbello-
sen Kriecher konnen Sie mit
einem  Wurm-Editor selbst
kreieren. Die im Spiel enthal-
tenen Worms reichen von
Siebzigerjahre-Disco-Wiir-
mern iiber Schotten-Wiirmer
hin zu Astronauten-Wiir-

WORMS 4: MAYHEM

mern. Grafisch ist Worms 4:
Mayhem wie seine Vorgénger
im Comic-Stil gehalten und
wahrlich keine Offenbarung,
dafiir begeistert das Spiel-
prinzip umso mehr. Beson-
ders im Multiplayer-Modus
macht das witzige Spektakel
saumiflig Spaf. Den Single-
player-Modus, in dem Sie an

DETAIL-CHECK | WORMS 4: MAYHEM

Kraftemessen der 3D-Wiirmer

Wir vergleichen den neuesten Worms-Ableger mit den beiden 3D-Vorgéngern,

die leider nicht wirklich iiberzeugen konnten. Wir verraten, welche Kritikpunk-
Entwickler zu Herzen genommen haben, und wo es nach wie vor

noch Verbesserungshedarf gibt.

Singleplayer-Missione:
Gegner-Kl: Die Missionen stellen anfangs
Keine wirkliche Herausforderung dar. Erstin
Missionen wird's kniffig
lch 2u den bekannten

Einstieg: Der S\r\g]eghyer Modus fiirt
den Spieler optimal in den Umgang mit
den Waffen ein

Soun Ln Wiirmer Kiingen je nach Herkunft
unterschiedlich. Die Dialekte sind fiir viele
Lacher qut.
Kamerafiihrung:

1 wie eine
eitgehend

Spieleranzahl: 1-4
Online: -
Multiplayer-Karten: Unendiich

[ wormss ]
THEANG & MOTTATON Xk

Singleplayer-Missione:

Gegner-KI: Je nach Sch en igkeitsgrad ist
die Treffsicherheit Irer Widersacher
unterschiedi

rginger, aber dennoch it etwas

Geduld erlernbar.

TECHNIK **ﬁ * A

Das Gepiepse und Géf\epe passt gut
2ur Wurmbande. Die Musikuntermalung is

die G mm it

der Seite des Professors der
Wurm-Akademie durch die
Zeit reisen und die verschie-
densten Aufgaben erledigen
miissen, benutzen Sie am
besten zum Training. Neben
dem Story-Modus kénnen Sie
im Aufgaben-Modus Ihr Ge-
schick unter Beweis stellen.
Steuerung und Kamerafiih-

WORMS FORTS: UNTER BELAGERUNG

UMFANG & MOTIVATION  # &  *

Singleplayer-Missionen: 20
Gegner-KI: Die feindiichen Wirmer sind
tells clever, aber ire Taktik ist nicht immer
nachvollziehbr.
n Vergleich zu Worms 3D finden
rts zahlreiche Vummen
spiel e Oma oder den Kiihl-

instieg: Nach mehreren Stunden sind die
Eigenschaften und der Umgang mit den
Waffen erlernt.

TECHNIK Kk ok kK

ergleich 2u Worms 30 wurde die
Grafik leider nur dezent aufpoliert. —\lebemu—
bende Effekte sucht man ve
Sound: Die akustist eumevma\una istin
timmen der Wiirmer und die

MULTIPLAYER Kk kA MULTIPLAYER kA
4

Spleleranzahl

Spieleranzahl: 1-4
Online: ~
Multiplayer-Karten: 12

rung wurden im Vergleich zu
den 3D-Vorgingern verbes-
sert, dennoch sind sie leider
noch nicht perfekt. Trotzdem
konnen Sie Ihren Trupp jetzt
flott iiber die Kampfschau-
platze mandévrieren, ohne da-
bei im Eifer des Gefechts die
Ubersicht zu verlieren.
 THOMAS EDER

MEIN FAZIT SEHR GUT

Thomas
Eder

steht auf
Wurmkuren.

Worms hat mich sofort in seinen Bann
gezogen. Besonders im Multiplayer-
Modus kommt eine Menge SpielspaB
auf, wenn man seine Mitspieler durch
fiese Aktionen zur WeiBglut bringt.

Die Wiirmer selbst sind fiir unzahlige
Lacher gut — ihre Gestik und Mimik
sowie ihre Spriiche sind vom Feinsten.

TEST WORMS 4: MAYHEM

Codemasters

Team 17

Strategie

Deutsch
43

Hersteller:
Entwickler:
Genre:

Internet: www.codemasters.de

Spieler: Termin:
1-4 29. Juli
USK-Freigabe: Preis:

Ab 6 Jahren Ca. €40,-

esselnde Multiplayer-Schlachten
© Waffen- und Wurm-Editor
© Verbesserte Kamerafiihrung
© Grafisch schwach

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Das spaBige Spielp
begeistert auch nach zehn Jahren
noch. Happy Birthday, Worms!




einen neuen
Abonnenten
wirbt, kann
unter drei
genialen
Pramien sein
kostenloses

Dankeschin

=
smackDown! vs. Raw
en Features und einer
iterentwickelten Grafiken-
gine hat WWE Smack Down! vs.
Raw die Referenzkrone im
populidren Wrestling-Genre
erfolgreich verteidigt! Mit dabei
andneue Match-Art:
Brawl! Dabei geht
Ifeste Auseinander-
hinter der WWE-
mi| Parkplatz ausge-

n. Mit WWE

vs. Raw sind-auch

i
|
Einfach und bequem 1
. . 1
online abonnieren: !

(bitte in Druckbuchstaben ausfillen):

JA, ich méchte PLAYZONE mit DVD abonnieren!
(€ 57,60/12 Ausg.; Ausland: € 69,60/12 Ausg.; Osterreich € 64,80/12 Ausg.)

‘Adresse des neuen Abonnenfen, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird

PlayStation.2 7 <
UMA

ot s’«
" ;/
b Je 7 # g
ey

7

Destroy all Humans!

Die Menschheit ist nicht allein.
Sie sind Kklein, griin ... und gar
nicht freundlich! Schliipfen Sie
in die Rolle des auferirdischen
Kundschafters Crypto und fin-
den Sie heraus, wie dieses merk-
wiirdige Wesen namens
,Mensch” denkt und lebt. Stei-
gen Sie in Thre fliegende Unter-
tasse und legen Sie den Grund-
stein fiir die grofe Invasion der
AuBerirdischen. Und denken
Sie immer an Thr primares Ein-
satzziel: ,Destroy All Humans!".

Pramien-Nr.: 002642

Name, Vorame

PRAMIENWERBUNG J¥.1TH:Tik}

Full Spectrum Warrior
Urspriinglich als Trainingssi-
mulation zur Schulung von Sol-
daten entwickelt, bietet Full
Spectrum Warrior die originalge-
treueste Moglichkeit, jetzt auch
am PC die Taktiken und Situ-
ationen eines Strafenkampfes
nachzustellen. In zahlreichen
Einsdtzen werden Thre strategi-
schen Fahigkeiten immer wie-
der aufs Neue herausgefordert,
denn hinter jedem Fenster, hin-
ter jeder StraRenecke konnte
der nichste Gegner lauern!

Pramien-Nr.: 002660

Post oder Fax an: COMPUTEC MEDIA. AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen, Telefon: -+49 (089) 20 959 125,
Mail: computec@csj.de. Fiir Osterreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif, Fax: 0043-6246-8825277

Bitto senden Sie mir folgende Pramie:
Prémie

Pramien-Nr.

Lieferung. solange Vorrat reicht.

‘/ Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zuséizlich
‘zwei Ausgaben kostenlos!

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

Strafe, Hausnummer

Dort finden Sie auch eine

Ubersicht samtlicher Abo-
Angebote von PLAYZONE

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (i weitere Informationen)

und weiterer COMPUTEC-
Magazine.

Die Prémie geht an folgende Adresse:

Kreditinsttut :

Konto-Nr.: L_‘#‘_‘_l |
fuitieey

Bankeitzat A B B i

[ Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)

Name, Voname

—

StraBe, Hausnummer

PLAY.

= Der PLAYZONE!
. 12 Ausgaben,
lung fir Bitie beach-
ten S, 2wei Wochen

PLZ, Wohnort

nichtimmer mit der nachsten Ausgabe beginnen kann.

Telefonnummer/E-Mail (fir weitere Informationen)

1
i
i
1
i
i
i
|
|
i
|
[
'
i
[
i
1
1
[
I
I
1

Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten (bei Minderjahrigen

gesetziicher Vertreter)

PZPROB

{1 Bequem per Bankeinzug (Pramienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen)




LM SINGSTAR: THE DOME

In der dritten Auflage ist das
Karaoke-Spiel noch besser als zuvor.

chon  zweimal
S verwandelte
Sony mit SingStar

lahme Familienfeten in laute
Karaoke-Partys. Die dritte Versi-
on kommt nun mit dem Unter-
titel ,The Dome” daher. Die
Kollaboration mit der Chart-
Show ist ein Hinweis darauf,
dass diese Version auf ein jiin-
geres Publikum zugeschnitten
ist. Zwar gibt es auch wieder ein
paar weltbekannte Oldies wie

| just wan- na live- - -

Jt's Not Unusual“ von Tom
Jones, der GroRteil der anwihl-
baren Songs diirfte ilteren Se-
mestern aber wenig sagen. Da-
fiir freuen sich Spieler, die die
Charts in- und auswendig ken-
nen, iiber Songs von Beyoncé,
Good Charlotte und Natasha
Bedingfield.

SHUT UP?
Am Gameplay hat sich natiir-
lich nichts geandert — wie auch?

RAPPEN WIE DIE DEPPEN Das neue Rap-Meter.

Noch immer johlt man die auf
dem Bildschirm angezeigten
Texte ins Mikro. Und das mog-
lichst in der korrekten Stimm-
lage. Diese wird in Form von
Balken eingeblendet. Wenn der
Balken, der erscheint, wenn Sie
ins Mikro singen, mit der Bild-
schirmanzeige deckungsgleich
ist, schnellt [hr Punktekonto
nach oben. Neu ist eine Rap-
Leiste, die Sie auf ahnliche Art
und Weise fiillen miissen.

testet Ihre Spra'cllgewan eit.

Wenn in Sticken wie ,Shut
Up” von den Black Eyed Peas
oder ,Roses” von OutKast der
Rap einsetzt, miissen Sie mit-
halten und selbigen im richti-
gen Takt ins Mikro schmettern.

LET ME ENTERTAIN YOU
Ebenfalls neu ist der Medley-
Modus. In diesem performen Sie
drei aneinander gereihte Stiicke.
Haben Sie den Refrain des ers-
ten Liedes erfolgreich gesungen,

009402
i S

Things that lo- vers say and do



152}

INFO  DIE SONGLI:

Jukehox

Das dritte SingStar-Spiel The Dome bietet die bislang
abwechslungsreichste Liedauswahl.

Artist Song Artist Song
Annett Louisan Das Spiel Manfred Mann Do Wah Diddy Diddy
Ashlee Simpson Pieces 0f Me Martin Kesici Angel 0f Berlin
Avril Lavigne Skater Boi McFly Obviously
Beyoncé Crazy in Love Natasha Bedingfield ~ These Words
Black Eyed Peas Shut Up OutKast Roses
Blink-182 What's My Age Again? Pur Abenteuerland
Dandy Warhols Bohemian Like You Reamonn Supergirl
Die Fantastischen Vier ~ Geboren Robbie Williams Let Me Entertain You
Good Charlotte 1 Just Wanna Live Robbie Williams Kids
Hoobastank The Reason & Kylie Minogue
Jamelia Stop Ronan Keating & Yusuf Father And Son
Joss Stone Super Duper Love Rosenstolz Willkommen

(Are You Diggin On Me?) Sister Sledge We Are Family
Keane Somewhere Only We Know  Steppenwolf Born To Be Wild
Kylie Minogue In Your Eyes Tom Jones It’s Not Unusual
Laith Al-Deen Alles An Dir The Clash Should | Stay Or Should | Go?

s0 setzt der nachste ein. Solche
Medleys sind in Themengebiete
wie Balladen oder Oldies unter-
teilt und ein echter Spafgarant.
Denn da kommt es schon mal
zu  witzigen Verwirrungen,
wenn man die Melodie eines
Liedes nicht sofort erkennt und
den richtigen Rhythmus zu fin-
den versucht. Viel Laune macht
das besonders, wenn man eine
EyeToy-Kamera parat hat. Diese
kann man, wie auch schon bei
den vorigen SingStar-Spielen,
an die PS2 anschliefen, um
sich selbst beim Singen zu be-
wundern. Wer keine Kamera
am Start hat, guckt beim Spie-
len die Musikvideos der jeweili-
gen Songs.

Mo have fun

SHOULD I STAY OR
SHOULD I GO?

Die Auswahl der Stiicke ist
diesmal, wie bereits erwdhnt,
auf ein jiingeres Publikum zu-
geschnitten und dabei ab-
wechslungsreicher als je zuvor.
Wer's gerne etwas rockiger
mag, der darf Avril Lavigne
nacheifern, Softies geben hin-
gegen ,Father And Son“ von
Ronan Keating und Yusuf zum
Besten. Schade nur, dass die
deutsche Version mal wieder
eine angepasste Songliste hat.
Das wire eigentlich gar nicht
so schlimm, immerhin sind
deutsche Lieder wie ,Geboren”
von den Fantastischen Vier
auch echte Ohrwiirmer, aber

with a- ny - one - -

dass The Hives durch Pur und
Schockrocker Marilyn Manson
durch Martin Kesici — der G
winner der letzten Star Search-
Staffel ist schon lange wieder
passé — ersetzt wurden, hitte
nun wirklich nicht sein miis-
sen. Fiir Hardcore-Fans lohnt
sich daher durchaus die Uber-
legung, ob sie nicht lieber zur
englischen Version greifen.
Wer bereits zwei Mikros be-
sitzt, hat tibrigens wieder die
Maéglichkeit, sich nur das Spiel
ohne Mikros fiir giinstige 30
Euro anzuschaffen. Mit zwei
Mikrofonen ist SingStar: The
Dome zum Vollpreis von 60
Euro erhaltlich.

Christian
Schonlein
ist der
Karaoke-King.

Ach Sony, wieso schmeiBt ihr in den
deutschen Versionen immer die guten
Lieder raus? The Hives mit Pur zu erset-
zen ist nun wirklich keine gute Wahl.
Dafiir entschédigen jedoch der neue
Medley-Modus und das Rap-Meter. Die
alten Spielmodi Duett und Duell sind
natiiriich auch wieder mit von der Partie.

TEST  SINGSTAR: THE DOME

Hersteller:
Entwickler:

Sony
Studio London

Stereo
30 Songs

Umfang:

Internet: www.playstation.de
Termin:
1-8 Erhdltlich

USK-Freigabe: Preis:
Ohne Beschrankung Ca. € 30,-/60,-

Spieler:

© Der absolute Partykracher

© Neuer Medley-Modus

© Abwechslungsreiche Songauswahl
© The Hives nicht in der dt. Version

CONTROLLER-CHECK STANDARD

—

HIER REINSINGEN!
Erkennt Inren Singsang und die
Stimmiage erstaunlich gut. Leider
kann man nicht manuell kalibrieren.

EINZEL

8 70%

SingStar ist nach wie vor das ulti-
mative Partyspiel. Die Songliste

GRAFIK
=%

SOUND

—%

CHRISTIAN SCHONLEIN

denn je.




L3 MADAGASCAR

Vier durchgeknalite Zoohewohner auf groBer Odyssee.

assend zum Kino-
start des neuen
L = IDreamworks-
Animations-Abenteuers Mada-
gascar bringt Activision das
tierische Quartett auf die Play-
Station 2. Der selbstgefillige
Lowe Alex, die hypochondri-
sche Giraffe Melman, das leicht
hyperaktive Zebra Marty und
das iibergewichtige Nilpferd
Gloria machen sich unfreiwillig
auf den Weg nach Madagaskar.

Das Ganze beginnt damit, dass
das Zebra Marty infolge eines
seltsamen Zufalls, in den auch
etwas groflenwahnsinnige Pin-
guine involviert sind, aus dem
New Yorker Zoo ausbricht, um
die groRe, weite Welt zu erkun-
den. Was liegt da fiir seine drei
Freunde nidher, als es ihm
gleichzutun und ihn zu suchen?
Und schon stecken sie mitten-
drin im Abenteuer ... Wahrend
Sie anfangs mit dem Ausbruch

CLEVERE TIERCHEN Ihre Fihigkeiten miissensll:h‘d liichtigen

Zoobewohner erst durch das Sammeln von Kanen‘erameli?n.‘

LAUTLOS Bei der Flucht
aus dem Zoo miissen

aus dem Zoo beschiftigt sind
und mit Marty an Wachen vor-
beischleichen, spielen in den
Stralen von New York auch die
anderen drei Helden eine groRe
Rolle. Durch besondere Power-
Karten gelingen den Zoobewoh-
nern witzige Special Moves.
Melman kann mit einem Hub-
schrauberkreisel durch die Luft
schweben, Zebra Marty kann
kriechen, Gloria lernt einen Po-
Klatscher und Lowe Alex springt
héher und schreit lauter als die
anderen drei zusammen.

SCHRAGE STORY

Die Fihigkeiten der Helden sind
Ihnen bei dem Abenteuer na-
tiirlich Nutzen.
Alex springt iiber Autokolon-
nen, wahrend Gloria sich gegen
wild gewordene Polizisten zur
Wehr setzt und flink wie ein
Wiesel durch den Stadtverkehr
diist. Als das dynamische Quar-
tett auf einen Dampfer verladen
wird, plotzlich  die
durchgeknallten Pinguine wie-
auf und entfiihren das

von  groRem

tauchen

der

Schiff. Nach ein paar kleinen
Katastrophen und schwerwie-

MEIN FAZIT GUT

Thomas
Eder

ist Lowe.

Auch wenn Madagascar in techni-
scher Hinsicht kein Meisterwerk ist,
macht es dennoch eine Menge SpaB,
mit den Tierchen die Unmengen an
verschiedensten Aufgaben zu erfiillen.
Die Atmosphére ist sehr gelungen
und macht Lust auf den Film. Beson-
ders angetan hat es mir die Giraffe
Melman, die mit ihren iibertriebenen
Hingsten und dem abgefahrenen
Unrenhelm fiir zahireiche Lacher
sorgt. Fiir jiingere Spieler und Fans
von Animationsfilmen bietet Mada-
(gascar stundenlange Unterhaltung.

genden Navigationsfehlern lan-
den die Freunde in
Madagaskar. In  gelungenen
Jump&Run-Passagen, die sich
mit zahlreichen kleinen Mini-
spielen abwechseln, erleben Sie
das Abenteuer der vier Helden
und erfreuen sich an der gelun-
genen Atmosphire des Spiels.
Lediglich kleine Kameraproble-
me triiben den Spielspa8 etwas.
Technisch zwar nicht brillant,
ist der Titel dennoch ein netter
Zeitvertreib fiir grofe und klei-
ne Kinofans!

vier

SASCHA DOWIDAT

Toys for Bob
Jump & Run
Deutsch

10 Levels
Internet: www.activision.de

Spieler: Termin:
1 Erhéitlich
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung  Ca. € 45,-
© Gelungene Synchronisation
© Viele abwechslungsreiche Aufgaben

© Grafisch eher schlicht
© Stellenweise viel zu leicht

CONTROLLER-CHECK STANDARD

die volle Kontrolle Gber die vier
Helden ermogiicht.

GRAFIK | SOUND | MULTI

o | 78% 70%
SpaBige Filmversoftung mit
abwechslungsreichen Levels
und toller Synchronisation.




Bomberman

ardi

miRig mit neuen Ablegern des
Klassikers. Nach diversen Ausfli-
gen in andere Genres erwartet
den Spieler auch in Bomberman
fiir die PS2 weniger die urspriing-
liche Bomberman-Action als viel-
mehr Sportspiele, die auf Partys
fiir Stimmung sorgen.

eit tiber 15 Jahren
begliickt Hudson
seine Fans regel-

macht am meisten SpaB.

KLASSISCH Das grafisch aufgebohrte Ur-Bomberman

STIMMUNGSBOMBE

FUR PARTYS

Neben einer klassischen Bomber-
man-Version, in der Sie Ihren
Gegnern mit Bomben und ande-
ren Items einheizen, enthilt
Bomberman Hardball noch drei
weitere Sportspiele mit den be-
liebten Helden. Ob Baseball,
Tennis oder Golf - die drei Sport-
spiele sind sehr leicht zugéinglich

(BOMBERMAN HARDBALL Ri33}

‘\ II

und eignen sich dadurch hervor-
ragend fiir Gelegenheitszocker
und jiingere Semester. Das klassi-
sche Bomberman im 2D-Gewand
sorgt auch heute noch - vor al-
lem im Mehrspieler-Modus - fiir
bombige Stimmung. Alleine
macht Bomberman Hardball we-
nig Spafl, da man in Kiirzester
Zeit aufgrund mangelnder Spiel-
tiefe in jeder Sportart zum Profi

fangen, muss

19 1y JRHAS

SEHR ZUGANGLICH Bis Sie im Golf mit Ihrem Bomberman unter Par
bleiben, vergehen nur wenige Minuten.

Thomas
Eder

Istin
Bombenstimmung.

Als Fan

Explosiver Mehr-
spielerspaBl mit
den abgefahrenen
Bombermannern

Die Grafik des
ordentlich,

Titels ist
aber

wird.
zwar
schlicht, wie es von einem Bom-
berman-Titel zu erwarten ist. Die
Musik kann man auf Dauer ei-
gentlich nur unter Alkoholein-
fluss ertragen - eventuell wollen
die Entwickler dadurch die Par-
tys, auf denen das Spiel gezockt
wird, in jeder Hinsicht antreiben.
Trotz technischer Schwichen
und fehlender Spieltiefe steckt in
dem Titel eine Unmenge an
SpielspaR, der sich hauptsachlich
in Matches gegen mehrere Mit-
spieler offenbart - und das zum
Schnappchenpreis fiir 30 Euro!

THOMAS EDER

TEST BOMBERMAN HARDBAI

eher

Hersteller:  Ubisoft

Entwickler: Hudson

Genre: Action/Entertainment
Sprache: En h

Audio: Stereo

Umfang: 4 Partyspiele

Internet: www.ubisoft.de

Spieler: Termin:
1-4 Erhiltlich
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung Ca. € 30,-

© 4 Partyspiele in einem
© Gilnstiger Preis

© Technisch schwach
© Geringe Spieltiefe

CONTROLLER-CHECK STANDARD

L1: Spielemum- | [R1: Spieernum-|
mer anzeigen_||mer anzeigen
[L2: Spieternum- [[R2: spiee
mer anzegen |

| peziat-Aion

Bombe stoppen |

konnte ich es kaum erwarten,

meine PS2 mit Hard-
ball zu fiittern. Die Sportspiele
sind recht simpel und fiir jeder-
mann spielbar — genau das Rich-
tige, wenn Gelegenheitsspieler zu
Gast sind. Ganz besonders habe
ich mich iiber die klassische
Bomberman-Variante mit den
zahlreichen Spiel-Optionen
gefreut, die auch heute noch fiir
eine Menge SpaB sorgt.

= o ‘
;| [Analogstick L: | [Analogstick R:

[Mw ] \;‘
Die Steuerung st so simpel wie das

ganze Spie und daher et fir Anfinger
loder junge Spieler sehr gut geeignet

GRAFIK | SOUND 0/ EINZEL
63% 58% |/ /0171%
Kurzweiliges Partyspiel, das mit

Mitspielern eine Menge Laune macht.
Alleine halt die Freude nur kurz an.
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WUCHTIG Bei/soleiner
‘!ellen Expln“é

Gkungrave Overdose

Der Kugelverbrauch bei
Gungrave Overdose lasst
sogar Devil May Cry

alt aussehen

“leyond the Grave

‘(kurz Grave) st

| eigentlich ein
Held, wie er im Buche steht. Er ist
gut gebaut, bis an die Zihne be-
watfnet und kampft gegen das
Verbrechen. Was Grave von der
Heldenkonkurrenz abhebt, ist die
Tatsache, dass er lingst tot ist,
standig seinen eigenen Sarg mit
sich herumschleppt und einen
Munitionsverbrauch hat, der jen-
seits von Gut und Bose ist

DANTE LASST GRUSSEN

Bei Gungrave Overdose steuert
man den wortkargen Grave aus
der Third-Person-Sicht. In bes-
ter Devil May Cry-Manier rennt,
springt und hechtet man durch
verschiedene Maps und nietet
jeden nieder, der bei drei nicht
freiwillig vom Bildschirm ver-
schwunden ist. Und das sind
einige. Meistens stehen dem
Spieler zig Gegner gleichzeitig
gegentiber, die dann mit teils

" FETTER GEGNER, Bei den
“=zahlreichen Bossfightsist
die richtige Taktik gefragt.
J

unglaublich vielen Patronen-
salven niedergemiht werden.
Alternativ kann Grave auch zu
seinem Sarg greifen und den
Gegnern im Nahkampf eins
iiberbraten. Mit jeder erfolgrei-
chen Schuss- und Schlagcombo
ladt sich eine Spezialleiste auf.
Ist diese erst mal voll, darf
Grave eine Bildschirm fiillende
Spezialattacke loslassen, die die
Gegner wirkungsvoll ins Jen-
seits befordert.

ALLES GEHT KAPUTT

Bei der sauberen und insgesamt
sehr flissigen Grafik weil vor
allem die Darstellung der zer-
storbaren Umgebung zu gefal-
len. Wenn man mit Grave ein-
mal im Supermarkt war und
neben Hunderten von Gegnern
auch das komplette Interieur
des Ladens zerstort hat, mochte
man kein Spiel mehr anfassen,

Oliver
Beck
braucht mehr
Munition!

Wer mal wieder sein Gehim ausschal-
ten und richtig die Sau rauslassen will,
fiir den ist Gungrave Overdose genau
das Richtige. Mehr Action geht nicht.
Mit einem Patronenverbrauch, der
locker in die Hunderttausende geht,
schieBt man schier unendlich viele
Gegner vom Bildschirm. Etwas mehr
Abwechslung und eine langere Spiel-
zeitund Gungrave Overdose hatte eine
noch hihere Wertung verdient.

in dem die Umgebung keinen
Schaden nimmt. Die zahlrei-
chen, im Anime-Stil gehaltenen
Zwischensequenzen runden die
Non-Stop-Action gekonnt ab.

- OLIVER BECK

TEST GUNGRAVE OVERDOSE

Hersteller:
Entwickler:

Play It

Red Entertainment
Action

Deutsch

Umfang:

Ca. 6 Stunden
Internet: www.playstation.de

Spieler: Termin:

1 Erhiltlich
USK-Freigabe: ~ Preis:

Ab 16 Jahren  Ca. €15,-

© Non-Stop-Action

© Flilssige Grafik

© Auf Dauer abwechslungsarm
© Etwas kurz

CONTROLLER-CHECK STANDARD

[L1: Gegner

anvisiren |

[Rt: Gegner |

Das Gegnerwechseln mit dem R1-
Knopf funktioniert hakelig, ansons- /
ten sehr gute Steverung. i
GRAFIK | SOUND

76% | 70% 77%

Technisch und spielerisch einwand-
freier Actionkracher mit fliissiger
Grafik. Mit der Zeit etwas eintdnig.

MLt




( DYNASTY WARRIORS 5 IIE_

Dynasty Wal'l'im's 0

Die fiinfte Inkarnation setzt noch mal einen drauf!

SPEZIALATTACKE Der MuSoushngrifi
ziers ist nicht mehr zu stoppent

’7 nglaublich: ~ Dy-
U | nasty Warriors be-
nndel sich bereits

in dcr fiinften Runde (ohne die
Zwischenepisoden  Xtreme  Le-
gends und Empires) und Koei
wird trotzdem nicht miide, im-
mer wieder Massenschlachten
mit Hunderten von Geg-
nern auf den Bildschirm
zu zaubern. Auch Dy-
nasty Warriors 5 sieht
auf den ersten Blick
aus wie die ande-
ren Teile der
Serie. Geht
man  aller-
dings ins
Detail, so
fallen doch
einige
Verbesse-
rungen

KOs

auf: Beispielsweise konnen Sie
nun aus einer Riege von 48 (1)
Charakteren IThren Favoriten
herauspicken und durch das ac-
tionreiche Abenteuer im alten
China fithren. Die meisten der
Helden miissen Sie erst freischal-
ten, was sich durchaus
lohnt. Jeder Offizier kann ndm-
lich auf bestimmte Waffensets
zuriickgreifen und beharkt die
Gegner mit unterschiedlichen
Spezialfahigkeiten.

aber

SERUNGEN
Wie vom Vorginger gewohnt,
kénnen Sie auf Elefanten oder
Pferden Platz nehmen und die
Feindesmeute aus luftiger Hohe
dezimieren. Das Kampfsystem
wurde verbessert, indem ein neu-
er Angriff namens Musou-Zorn
eingefiihrt wurde. Dazu miissen
Sie lediglich einen der Musou-
Tokens aufsammeln, die manche

GROSSMAUL Die | Kommemare
enthalten teilweise Wi Iltlge
Inlonnatinnen zum
_Kampfgesnhehen.

&3

O

Gegner nach ihrem Ableben hin-
terlassen oder die in Kisten ver-
steckt sind. In heiklen Situatio-
nen geniigt dann ein Druck auf
die R3-Taste, um Ihrem Charak-
ter im Tausch fiir den einge-
sammelten Musou-Token mehr
Kampfkraft und Schnelligkeit zu
spendieren. Die Gegner konnen
lhnen in dieser Phase tibrigens
kaum etwas anhaben. An dem
Leibgarden-Feature wurde eben-
falls gefeilt: Frither waren meh-
rere Leibwichter gleichzeitig ak-
tivierbar, Dynasty Warriors 5
bietet hingegen nur einen Helfer
(natiirlich aus einer freischalt-
baren Auswahl von Kdmpfern).
Dieser eine Leibwéchter ist dafiir
wesentlich  effektiver als die
Gurkentruppen der friiheren Tei-
le. Fans diirften sich deswegen
auch iiber den fiinften Teil mit
Begeisterung hermachen.

UWE HONIG

T FACHERPOWER Die Charaktere
shmnen auch mit auBergewdhnlichen
4 Waffen in den Kampt..

MEIN FAZIT GUT

Uwe
Hanig :
is(s)t stiBsauer.

Die Titel der Dynasty Warriors-Serie
waren fiir mich schon immer als
Kleine Zwischenbeschaftigung zum
Aggressionsabbau bestens geeignet.
Teil 5 bildet da keine Ausnahme,
denn die Massenschlachten sind
teilweise spektakuldr in Szene
gesetzt und trotz ansehnlicher Geg-
nerhorden gibt es keine Ruckler.
Kein Wunder, schlieBlich wird die
Sichtweite durch dicke Nebelschwa-
den begrenzt, was mich aber nicht
weiter gestort hat.

TEST DYNASTY WARRIORS 5

Hersteller: THQ
Entwickler: Ko
Action
Deutsch
4:3

DolhmeLugicllg
38 Schiachtfelder

Internet: www.thg.de

Umfang

Spieler: Termin:

1-2 Erhaltlich
USK-Freigabe:  Preis:

Ab 12 Jahren = Ca. €60,

© Umfassende Massenschlachten
© 48 spielbare Charaktere

© Spektakuléire Mandver-Combos
@ Zu wenig Neuerungen

CONTROLLE!

L1: Parereny
ausweichen

[L2: Nameny

ECK STANDARD

Bogenangrtt || [ |ormaler Angri

{ap umschattn [| [ [Surmangeit

H

X
Springen__

O.
Musou-Angrift

(Analogstick L: |
Bewegen

raditionellen Anforderungen
nasty Wariors - Button-| Masnmg purt

GRAFIK | SOUND | MULTI

64% | 70%| 78% 75%

Wer von den Koei-Massenschlachten
noch nicht genug hat, der kann auch
beim neuesten Teil zugreifen.




PLAYZONE

JABH038SSault Rifle

LIGHTGUN

100-Hertz-taugliche Lightgun fiir PS2 und Xbox “

< Dass Lightguns
aufgrund  der
daftir fast aus-
schlielich  indi-
zierten Spiele in Deutschland
nicht so zahlreich iiber die
Ladentheke wandern wie re-
guldre Controller, ist klar. Und
dennoch erscheinen in unre-
gelmifligen Abstinden immer
mal wieder neue Lichtpistolen
- fur meist in Deutschland
indizierte Spiele. Der Clou an
der PX098 Assault Rifle von
Logic 3: Sie funktioniert nicht
nur mit 100-Hertz-Fernsehern,
sondern lisst sich an PlayStati-
on 2 und Xbox anschliefen.

:HR KOMPATIBEL

Technisch gesehen ist der
Briickenschlag zwischen den
Konsolen relativ gut gelungen,
schliefflich werden GunCon-
und GunCon2-Modus unter-
stiitzt. Die Beschriftung ist fiir
PS2-Spieler aber vollkommen
ungeeignet, denn die Feuertas-
ten sind lediglich mit den bei
der Xbox iiblichen Buchsta-
ben versehen. Der deutschen
Anleitung fehlt eine Uberset-
zungstabelle — das gibt Punkt-
abzug. Linkshdnder werden
sich iiber die zwei unginstig

platzierten Feuertasten A und
B drgern, denn diese sind auf
der rechten Seite in den vor-
deren Griff eingearbeitet. Der
Feuer-Modus-Schalter ist aber
an beiden Seiten angebracht.
Als Zielhilfe hat Logic 3 einen
den

Laserpointer eingebaut,

Sie {iber zwei an der Miindung
des Laufs angebrachte Dreh-
regler verstellen konnen. Doch
auch hier hat man nicht ganz
mitgedacht, schlieflich reflek-
tieren Fernseher den Laserstrahl,
der eigentlich nicht ins
gelangen soll. Den Laserpointer
und den eingebauten (und sehr
schwachen) Rumble-Motor kén-
nen Sie tibrigens auf der rechten
Waffenseite abstellen. Positiv
fiel uns die Leistung der neuen
Plastikwaffe auf, denn in den
Spielen Endgame und Time Cri-
sis 2 arbeitete sie sehr gut.
Fazit: Die Lightgun ist
preisglinstige akzeptable
Moglichkeit, Shooter auf beiden
Systemen und 100-Hertz-Fernse-
her zu spielen. Doch die Minus-
punkte sind nicht zu iibersehen:
Fiir Linkshinder ist das Gerdt
nicht geeignet und die schw

Auge

eine
und

chen Riickstofmotoren miissen
mit Batterien gefiittert werden.

TEST PX098 ASSAULT RIFLE
Typ Lightgun

i
09157-927350 B
Internet: www.logic3.com
Preis: Preis-Leistung:
Ca. €69,- Befriedigend
© Fiir PlayStation 2 und Xbox
© Drei Meter langes Kabel

© Etwas schlapper Rumble-Motor
© Netzteilanschluss seitlich

S

DWARE

RGB/SCART-Selector

1LY Sinnvoller TV-Umschalter fiir wenig Geld

VERTEILER Wenn Ihr
Fernseher nur einen SCART-
Eingang besitzt, hilft dieses Gerat.

wis-  Eingidnge
sind prakti-
scherweise auf dem

die Schalter direkt

Die meisten Spieler
sen nicht, dass die bei den
Konsolen

Stecker und

mitgelieferten

Anschliisse far  Gerdt und

den Fernseher nicht die, an der Vorderseite unterge-
beste Bildqualitit liefern. bracht. Das hat den Vorteil,
Bei der PlayStation 2 ver- dass alle SCART-Kabel von

hélt es sich ebenso: Erst mit  der Riickseite  angeschlos-

einem SCART-Stecker, der sen und die Tasten an der
auch  RGB-Signale iiber- Front nicht dadurch verdeckt
trigt, zaubert unsere Lieb- werden. Neben den drei Ein-

kristallscharfe sich

Fernseher.

gangstasten  befinden
drei weitere Tasten, durch die
Sie das RGB-Signal ausschal-
ten und eine direkte Verbin-
dung zwischen den einzelnen

lings-konsole
Bilder auf

Aber was passiert, wenn man
neben der Konsole
einen DVD-Player oder einen

den

noch

DVBT- oder Satelliten-Recei- SCART-Eingingen aktivie-
ver anschliefen mochte ? ren konnen. Fazit: Der TGB/

SCART-Selecotr ist eine sehr
AM FALSCHEN ENDE kostengiinstige und funktio-

GESPART

Kein Problem, denkt sich der
Sparfuchs - und investiert
Geld in einen entsprechen-
den SCART-Mehrfachstecker.
Doch auch die miissen das
hochqualitative RGB-Signal
tibertragen konnen,
sonst erscheint auf dem Bild-
schirm wieder nur das mat-
schige Standardsignal - und
die Investition in hochwerti-
ge RGB-Kabel war vergebens.
Die Firma Vidis hat nun mit

nelle Losung fiir Fernseher mit
nur einem SCART-Anschluss.

TEST

RGB/SCART-SELECTOR

denn

040-51484048
Internet: www.vidis.de
Preis:
Ca. €15,-

© Ubertrégt das hochwertige RGB-Signal
© Ein- und Ausgang via SCART und Cinch

Preis-Leistung:
Sehr gut

dem RGB/SCART-Selector © Praktische Anordnung der Anschliisse
einen solchen RGB-fahigen | © SCART-Kabel zum TV-Anschiuss fehit
Umschalter im  Angebot. GESAMTWERTUNG 0

Der Preis von 15 Euro ist aZ/u

angemessen, die drei SCART-



Carrying Bag P$2

b111:13111 1)) Eine praktische und robuste Tasche fiir Reisen mit der PS2. §

Eine so praktische Tasche wie
diese ist uns selten unterge-
kommen. An der Unterseite
befindet sich eine mit Klett-
verschluss versehene Offnung,
tiber die Sie die PS2 anschlie-
Ben koénnen, wihrend sie sich
noch in der Tasche befindet.
Damit das Gerdt nicht ver-
rutscht, wird es (iber zwei
Klettverschliisse auf der Innen-
seite der Tasche fixiert. Das
Hauptfach lasst sich iiber ei-
nen Reifverschluss 6ffnen und
bietet ausreichend Platz fiir die
Konsole. In der fest verndhten
CD-Tasche konnen Sie zwolf
CDs und Spielanleitungen un-
terbringen. Controller, Strom-
kabel und Speicherkarte finden
in der bauchigen Tasche an der
Vorderseite Platz.

DER SINGSTAR-TEST

Ganz gleich, ob Sie nur die
Konsole und ein paar Spiele
oder gleich das ganze Sing-
star-zubehér oder die Eye-

Toy-Kamera mitneh-
men wollen - in der
Carrying Bag PS2
findet fast jedes
PS2-Zubehor Platz.
Damit Sie die Car-
rying Bag leicht mit
sich tragen konnen, be-
sitzt sie einen fest verndh-
ten Kunstledergriff und wird
auflerdem mit einem leicht
zu  befestigenden Schulter-
giirtel ausgeliefert. Fazit: Die
Verarbeitung der Tasche ist
abgesehen von wenigen
Stellen  iiberdurchschnittlich
gut. So ist zum Beispiel der
tiber zwei Ecken vernihte Reif-
verschluss sehr empfindlich
und sollte nur stets vorsichtig
geoffnet werden. Abgesehen
davon kénnen wir Thnen die-
se Tasche warmstens ans Herz
legen, denn sie sieht nicht nur
schick aus, sondern ist derzeit
auch die einzige Tasche, die
fir die kleine PS2 maR-
geschneidert wurde.

SINNVOLL Am Boden
besitzt die Tasche eine
TEST CARRYING BAG PS2 Klettverschluss-Oftnung.
Typ: Zubehdr
Hersteller:  Bigben Interactive
Info-Telefon:  01908-43044
Internet: www.bigben-interactive.de
Preis: Preis-Leistung:
Ca. €25,- Gut

© Gute Verarbeitung

© Raffinierte Bodendffnung

© Fest integrierte CD-Tasche

© Tragegurt und Kunstleder-Griff

= 3%

In Zusammenarbeit mit dem
Controller-Hersteller MadCatz
und Activision verlosen wir drei
Fantastic-Four-Fan-Pakete.
Jeder Gewinner erhilt einen in
Deutschland nicht erhiltlichen
Fantastic-Four-Controller, eine
Miitze mit dem Logo der
Superhelden und einen Stress-
Stein in Form von ,dem Ding*.

GEWINNSPIEL
FANTASTIC FOU

Wir driicken Thnen die Daumen!

D¢

Um an der Verlosung fir einen der Preise teilzunehmen, senden Sie bitte eine SMS
mit dem Kennwort ,PZ 58" an folgende lénderspezifischen Nummern:

D: 84446, € 0,49/SMS E-Plus, 02, Vodafone
inkl. € 0,12/SMS VF-D2 Transportantei),

€0,61 EUR/SMS T-Mobile

inkl.€ 0,12/SMS T-Mobile Transportanteil)

CH: 9292, sfr 0,70/SMS
A: 0900700800, €0,50/SMS

Oder schicken Sie eine Postkarte mit dem Kennwort an;

A

eforisch. Miae

oder
Angeni

Govinner erfolgt h
der Sponsoren und der Computec Media AG sowe deren
sind ausgeschiossen Teianmeschiuss ist der 23, August

2005,

INFO HARDWARE-LEXIKON DAS BESTE ZUBEHOR

Artikel Hersteller Preis Wertung
CONTROLLER

B Cordiess Action Controller  Logitech Ca.€45- 88%
Extreme Action Controller ~ Logitech Ca.€25- 88%
P&§ Dual Shock 2 Sony Ca. €30, 87%

LENKRADER

Fanatec Speedster 3 Fanatec Ca.€59,- 93%
Fanatec Speedster 2 Fanatec Ca.€75- 91%
360 Modena Racing Wheel  Thrustmaster Ca. €65- 87%
Speedster 3 Force Shock  Fanatec Ca.€80- 94%
GT Force Logitech Ca. €130~ 88%
FF Racing Wheel Thrustmaster Ca.€125,- 88%

FERNBEDIENUNGEN

DVD-Fernbedienung Sony Ca.€30- -~
DVD-Commander Il Saitek Ca€25- -

= DVD-Fernbedienung MadCatz Ca.€25- -
SONSTIGE CONTROLLER

I Shadowblade Arcade Stick  Jollenbeck Ca.€90- 90%
B GameBoard Fanatec Ca.€70,- 88%
S Netplay Controller Logitech Ca. €80, 87%

Memory Card 8 MB Sony Ca. €30, -
Memory Card 8 MB MadCatz Ca. €40~ =
&8 Memory Card 16 MB Max  Bigben Interactive Ca.€20,- -

7-680 Logitech Ca. €400~ 90%
Inspire 5.1 Console Digital 5500 Creative Ca. €200~ 89%
B3 soundstation 5.1 Logic3 Ca. €200 89%

&8 Action Replay V2 Datel Ca. €50, -
Xploder fiir PlayStation 2 Blaze Ca.€40- -
&3 x-Portv2 Datel Ca. €50, -



PLAYZONE

Sie hahen Fragen,
Anregungen,
Kritik oder Lob? Dann
schreiben Sie uns!
Wir freuen uns
iiber jeden Brief,
der uns erreicht,
und bemiihen uns,
alle Fragen zu
beantworten!
Schreiben Sie an
folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG
Redaktion PLAYZONE
Dr.-Mack-StraBe 77
90762 Fiirth

E-Mail: redaktion@play-zone.de

Auf die Schnelle

Sie haben eine kurze Frage oder
wollen etwas zu einem Thema sa-
gen? Dann senden Sie uns einfach
eine SMS mit max. 160 Zeichen.
Die interessantesten Einsendungen
drucken wir in der néchsten
Ausgabe ab. Vergessen Sie nicht,
Ihren Namen und Wohnort am
Schluss zu nennen.

R Senden Sie eine SMS
A mit dem Text: ,PZ Ihre
Meinung Ihr Name Ihr
Wohnort* (Beispiel:
+PZ Warum hat sich
Infogrames in Atari um-
benannt? Markus Miiller
~ Bonn* an die Nummer:
D: 84446, € 0,49/SMS —
E-Plus, 02, Vodafone (inkl.
€ 0,12/SMS VF-D2 Trans-
portanteil)

€ 0,61/SMS — T-Mobile
(inkl. € 0,12/SMS T-Mobile
Transportanteil)

CH: 9292, sfr 0,70/SMS

A: 0900 700800, € 0,50/SMS

Hallo PLAYZONE-Team,

Mutspitze in Siidtirol!
STEFAN PER E-MAIL

PLAYZONE: Was denn? Du kraxelst
allen Ernstes auf so einen hohen Berg
rauf und alles, was dir dann einfélt,
ist, die PLAYZONE zu fotografieren? Du
bist unser Mann! Dafiir verdienst du
viel, kriegst aber nix. Ein fairer Deal,
wie wir finden.

DEFINITIONSFRAGE

Kann man mit der PlayStation 3 nur

auf einem HDTV spielen oder geht

auch ein normaler Fernseher?
MORITZ WEBER PER E-MAIL

PLAYZONE: Keine Bange, Sony mochte

ich habe die PLAYZONE auf den Gipfel
getragen! Genauer gesagt auf den,*
Gipfel der iiber 2.200 Meter hohen”

ENTTAUSCHUNGEN

Sehr geehrtes PLAYZONE-Team,

ich bin ein treuer Leser, der euch seit
der ersten Ausgabe begleitet. Ich fin-
de, dass euer Magazin das beste auf
dem Markt ist. Ich will euch hiermit
ein dickes Lob aussprechen! Eure
E3-Reportage war einfach nur ge-
nial! Und nicht nur die Menge an
Videos war super, sondern auch die
Bildqualitat! Ich habe mal spaBes-
halber eure erste E3-Reportage mit
der aktuellen verglichen: einfach
iiberragend! Auch euer PLAYZONE-

die g dieser
Fernseher zwar vorantreiben, wird aber
die Leute nicht vor den Kopf stoBen, die
2u Hause keinen Gelddrucker herum-
stehen haben. Die PlayStation 3
wird also auch an einem han-
delstiblichen Fernseher aktu-
eller Bauart nutzbar sein.

Live-Ki pt finde ich immer noch
spitze! Und jetzt habe ich noch ein
paar Fragen:

Gibt es irgendweiche Informationen
iiber einen Nachfolger zu X/I? Das
Ende des ersten Teils schreit ja ge-
radezu nach einer Fortsetzung!

PLAYZONE: XIll war zwar sehr gut und
nicht nur aufgrund des ausgefallenen
Looks sehr originell, doch die Verkaufs-
zahlen des Ego-Shooters waren erniich-
ternd. Derzeit gibt es keine (offiziellen)
Pléne, die Geschichte um den Mann mit
der romischen Zahl als Namen weiter-
zuspinnen.

Noch vor ein paar Monaten habe ich
einen kurzen Trailer zu Stargate SG-
1: The Alliance auf eurer DVD ge-
sehen. Inzwischen ist das Spiel
aber wieder aus euer Termin-
liste verschwunden! Wisst ihr,
ob es noch erscheint?

PLAYZONE: Hoppla, da ist uns
wohl glatt ein Titel durch die
Lappen gegangen. Stargate
SG-1 befindet sich immer noch
in der Entwicklung und soll be-
reits im Oktober erscheinen.
Wie vor kurzem bekannt ge-
geben wurde, konnte man die
Originaldarsteller der Serie fiir
Tonaufnahmen zum Spiel ver-

pfiichten. Die deutsche Version

wird dementsprechend mit den
aus der Serie bekannten Synchron-
sprechern aufwarten. Leider gibt's im-
mer noch keine Bilder der PS2-Version
des Spiels.

Was wurde eigentlich aus Aliens
~ Colonial Marines?

VERMISST Ein Nachfolger
des Cel-Shading-Shooters
XIl ist nicht in Sicht.



PLAYZONE: Die Arbeiten am Ego-Shoo-
ter im Alien-Universum wurden schon
vor geraumer Zeit eingestellt.

Wurde Splashdown 3 schon ange-
kiindigt?

PLAYZONE: Leider miissen wir dich
auch hier enttauschen. Derzeit ist keine
Fortsetzung der Reihe geplant. Aber
vielleicht verschafft uns die neue Kon-
solengeneration ja wieder mal em paar

PLAYZONE: Aber natiirlich, das kdn-
nen wir sogar unbedingt empfehlen.
Du hast zwei Maglichkeiten, deine
PS2 mit einer Surround-Anlage zu ver-
binden. Die qualitativ beste Variante
ist, den optischen Ausgang der Konso-
le zu nutzen. Dazu muss deine Anlage
aber natiirlich auch tber einen opti-
schen Digitaleingang verfiigen. Alter-
nativ bendtigst du ein RGB-Kabel mit
separaten analogen Audioausgéngen.
Damit zauberst du immerhin noch

Spiele dieser Art.
die neue Hardware ganz neue Techno-
logien und gerade im Bezug auf die
Wasserdarstellung kénnten wir uns auf
der PlayStation 3 einige richtig coole
Spiele vorstellen.

Gibt es eine Chance, dass Resident
Evil Zero auch noch fiir die PS2
kommt?

PLAYZONE: Eine Chance gibt es durch-
aus, nur ist sie ziemlich Klein. Resident
Evil Zero war nicht ganz so erfolgreich
wie das Remake oder die letzte Episode
Resident Evil 4 und spatestens seit
ebendiesem Teil diirfte das Interesse
der Fans an dem spielerisch eher veral-
teten Resident Evil Zero gesunken sein.

So, das waren dann erst mal alle
Fragen! Ich wiinsche euch eine
schone Zeit und weiterhin viel Erfolg
mit eurem Heft!

MICHAEL PER E-MAIL

GESCHICHTSUNTERRICHT

Ein metalmaBiges Hallo an euch!

Ich lese euer Heft schon seit einem
Jahr und spare mir deshalb mal
die Lobeshymnen. Uber euer Heft
braucht man ja eh nicht mehr viel zu
sagen. Ich habe mal eine Frage und
hoffe, dass ihr mir helfen kénnt:
Gibt es eine Moglichkeit, meine
PlayStation an eine Dolby-Surround-
Anlage anzuschlieBen?

analoge St d-Formate aus den
Boxen, musst aber auf Dolby Digital
(zum Beispiel beim Anschauen von
DVDs) verzichten. Du kannst natiirlich
auch einfach die mitgelieferten Cinch-
Kabel verwenden, hast dann aber eine
schlechte Bildqualitat.

AuBerdem ist mir in eurer Ausgabe
8/2005 ein gravierender histori-
scher Fehler aufgefallen. Auf der
Riickseite habt ihr Werbung fiir das
Spiel Medal of Honor European As-
sault gemacht. Dort steht: ,Ich war
dort. Die Schlacht um Stalingrad,
19. August 1942.“ Fehler: Im August
1942 war die Wehrmacht noch etwa
40 Meilen von Stalingrad entfernt.
Wiirde mich freuen, wenn ihr das
richtig stellt. Ansonsten ist euer
Heft historisch absolut fehlerfrei
(sogar richtige Panzertypenbe-
zeichnungen). Weiter so!

MARTIN PER E-MAIL

PLAYZONE: Entgegen deiner Vermu-
tung sind nicht wir fiir die Inhalte von
Anzeigen verantwortlich, sondern die
Jjeweiligen Hersteller — in diesem spe-
Ziellen Fall Electronic Arts. Nichts-
destotrotz haben unsere eigenen Re-
cherchen allerdings ergeben, dass die
deutschen Soldaten bereits gegen
Ende August in Stalingrad angekom-
men waren. Inwieweit das Spiel (ber-
haupt den historischen Fakten treu
bleibt oder darauf Wert legt, sei aber
mal dahingestellt.

PREISFRAGE Wie authentisch ist Medal of Honor European Assault?

LESERBRIEFE Mg¥\gdil]3

INFO  STIMMEN AUS DEM FORUM

Im PLAYZONE-Forum finden Sie jeden Tag interessante
Beitrége zu aktuellen Themen und konnen auch mal mit
dem einen oder anderen Redakteur diskutieren.

In diesem Monat geht’s um Lieblingsspiele

auf den zweiten Blick.

LA Vot dem Spiel ~ nich dem Spiel??
Rang + ho

1807.02
Datum; 04.04.05 2112
1P:84.137.58.104

“wow, ch liebe es @,

angesenen habt?

el mir war

abarnach der
Hafts des Spisls konnts ch dis Werlung nieht nur nachvalizishen, ich habe das
Spiel sogar sofortverkaut.

Oibt s Spisle,

gerade zu sUehtig und konntet gar nicht meh sblassen?

Rang ~ s

o T
Bl
=
da nicht mehr angefasst.
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e e o
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I Ecks Bis.
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20802 4 man o5 weg aber
Dalum 050405 2245 |1 hatte  doof
P 853135173 (e o dar arsml ez und Gacle T ot et s rt
Ahnung vom Tunen haben
i, Jecnflls hat mich dann auch der Autovius gepacid, so da ch das Spiel
(nach ca. 1.5 ahrer) auf 100% durch hate. GT Conceptund Prologus habe ich
Satur aufder Matte.
f onar ronin, Need o Spee Hot ursl, Kilzone, alle .10 mal )
aber 28, bel en
schatze o5 wid auch nicht so weltkammen.
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[zockar. TAW: Vor dorn Spiel - nach dem Spiet??
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06.11.02
Datum: 06.04.05 21:34
1P:172.181.248.153

Interassiert. seitdern habe ich gs nicht mehr angerohrt

Anmilch st es bel Star Wars Battisfront. anfangs super spatig. mit der Zeltwurde

Fround

Rang. ~

Das
201101 |zocks
Datum’ 21.06.05 15:07 o
IP-80.135 45182 Enttausehung werde ich e hinweg kommen. ©

Nal !

Am Anfang

angwellig wie sau und dann das gellste Spiell ©
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XBOX-ZONE - das unabhingige

Magazin rund um die Xbox!

Lange, viel zu lange mussten Xbox-Spieler auf
Rockstars Meisterwerk GTA: San Andreas war-
ten. Aber das Leiden hat ein Ende und das Leben
wieder einen Sinn. Ansonsten miissen sich unter
anderem Conker: Live & Reloaded, Destroy all
Humans und Batman Begins auf dem Priifstand
behaupten. Zudem haben wir aber auch fleiBig
Blicke auf kommende Spielehits geworfen. In
zahlreichen Vorschauartikeln — unter anderem
2u Gun und Hitman: Blood Money — lesen Sie

unsere Eindriicke. Jetzt im Handel!

ENTR T

N-ZONE - das meistverkaufte
Nintendo-Magazin

PLAYZONE

EINGEBILDETE ELITE

Hi,

ich muss mal was loswerden. Und
zwar geht es darum, dass Spieler,
die sich ein Spiel neu gekauft ha-
ben und es online zocken wollen,
sofort als Noob beschimpft und ein-
fach abgewiesen werden. So etwas
ist mir vor ein paar Tagen passiert.
Nach einem ,Verpiss dich, Noob!*
habe ich mich zur Wehr gesetzt. Auf
einmal stellten sich alle hinter den,

KINDERKRAM

Sehr geehrtes PLAYZONE-TEAM,
als ich heute morgen mein erstes
Exemplar eurer ,Fachzeitschrift*
geschenkt bekam, las ich es mir an-
fangs mit den hohen Erwartungen
durch, die man bei einem Preis von
€ 4,99 stellen kann. Doch schon die
ersten Tests enttduschten mich
sehr. Wen interessieren Spiele wie
Daxter, Madagascar oder Harvest
Moan" Ihr solitet euch wirklich
welche Zi ihr

der den Streit hatte, da
die sich untereinander kannten. So
was ist einfach sch***e und asozial.
Spater wurde ich sogar vom Server
geschmissen! Sony sollte sich auch
mal dafiir einsetzen, dass jeder
Spieler eine Chance hat, ein Spiel
zu spielen, und die Spieler, die das
Spiel langer spielen, konnten den
Neulingen mal helfen oder ihnen
Tipps geben. Immerhin geht es
doch darum, SpaB zu haben, oder ?
Wie will man mit Leuten SpaB
haben, die meinen, dass sie die
GroBten seien und alles besser
konnten? Solche Leute haben mei-
ner Meinung nach Minderwertig-
keitskomplexe und sind nicht mehr
ganz knusper in der Birne.
CHRISTOPH PER E-MAIL

PLAYZONE: Wir kdnnen dich gut ver-
stehen und hoffen, dass du trotzdem
noch SpaB an Online-Spielen hast. Die
Qualitat einer Gemeinschaft hdangt nun
mal von ihren Mitgli ab und wenn

denn ansprechen wollt. Die oben
genannten Spiele waren fiir Kinder
bis zwdlf Jahre geeignet, jedoch
trifft dies nicht auf Spiele wie SO-
COM oder True Crime: Streets of
New York zu.

PLAYZONE: Unsere Zielgruppe sind
Videospieler jeder Altersklasse. Die
Spiele, die du fiir Kinderkram haltst,
sind allesamt noch nicht erschienen,
was dein vernichtendes Urteil etwas
seltsam erscheinen ldsst. Und seit wann
hat die Qualitit von Spielen etwas mit
deren Alterseinstufung zu tun?

Ein anderer Kritikpunkt ware das Le-
serbriefeforum. Hier wird teilweise
so unprofessionell gearbeitet, dass
man sich die Frage stellt, ob dies
wirklich eine Fachzeitschrift ist. Der
Brief von einem anonymen Leser
wurde mit folgendem Zitat beantwor-
tet, welches sich ein professionelles
nie leisten wiirde: ,,Die

diese lieber unter sich sein wollen,
dann ist das bedauerlich. Wir kdnnen
nur an alle Spieler appellieren, sich

Korrektur deines Briefs hat mehr Zeit

in Anspruch genommen als der Test

des letzten Final Fantasy-Spiels."
atzlich kam noch der

auch mal der Neulinge
schlieBlich bedeuten mehr Spieler letzt-
lich auch mehr SpielspaB. Ansunsien
bleibt Anféngern nur die Magli

der Leser solle sich doch fiir einen
Vulkshuchschulkurs fiir die richtige

mit Freunden zu spielen, denen der

So eine
Aussage ist eine Frechheit. In der
0 der L iefseiten wird

der Punkt Anregungen genannt.
Meiner Meinung nach handelt es
sich bei dem Brief um eine Anregung,
die fachménnisch beantwortet wer-
den sollte. Ich rate den Leuten, die
eine solche Antwort bekommen wie
dieser Leser, rechtliche Schritte ein-
zuleiten. Niemand muss sich in einer
Zeitschrift ,,verarschen oder belei-
digen lassen.

PLAYZONE: Es mag unprofessionell er-
scheinen, aber auf ,Anregungen® wie
JEuer Magazin ist sch..." und ,Das
Spiel Midnight Club 3 st wirklich sch...
reagieren wir nun mal sehr ungern
héchst sachlich. Die Anzahl an Recht-
schreibfehlern in dem besagten Brief
war tatsdchlich Besorgnis erregend,
sodass der Rat, etwas an dieser
Schwéiche zu arbeiten, durchaus ernst
(genommen werden darf.

Ich hoffe, die Redaktion besitzt den
Anstand, sich fiir die Vorwiirfe zu
entschuldigen, und druckt diesen
Leserbrief ab. Letztlich méchte ich
noch meine Meinung zum Thema
PlayStation schreiben: Die Grafik
dieser Konsole ist dermaBen mies,
es gibt teils lange Ladezeiten — und
dann noch die iiberhdhten Spiele-
preise! Kauft euch einen PC, da habt
ihr mehr davon.

ANONYM

PLAYZONE: So, das war’s! Ich hor auf.
Ich will keine Leserbriefe mehr beant-
worten. Machwerke wie dieses habe
ich mir lange genug angesehen, ich
hab die Schnauze voll! Ich putz die
Klos, ich koch den Kaffee, ich wasch
alle Autos und ich massiere jedem die
FiiBe, wenn ich nur bitte, bitte, bitte
nicht mehr diesen Schmerz ertragen
muss! Habt Erbarmen! — Maik

SpielspaB am wic ist.

g — Die Redaktion

Felern Sie mit uns und freuen Sie sich auf die
100. Ausgabe der N-Zone. Dieses Ereignis
wird von uns natiirlich gebiihrend gefei-

ert. Ebenfalls ein Grund zur Euphorie: True
Crime: Streets of New York erscheint fiir den
GameCube — wir haben schon jetzt einen Blick
auf den potenziellen Action-Hit geworfen. Den
Testbereich dominiert Capcoms auBergewdhn-
licher Shooter Killer 7, zu dem wir Ihnen auch
gleich wertvolle Tipps und Tricks présentieren.
Jetzt im Handel!

LECKERBISSEN Daxter gehdrte auf der E3 zu den grafisch eindrucksvollsten Spielen der PSP.
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sp’lfim\mf AUF DER PLAYZONE-DVD

Sie kommen bei Ihrem Lieblingsspiel nicht
weiter? Sie wollen alle Extras freischalten?
Zeit fiir ein X-Port V2 und unsere neue DVD.

} as X-Port V2
D ist die einfachs-
= te  Moglichkeit,
Spielstinde auch iiber grofe
Entfernungen gemeinsam zu
nutzen. Um Thnen den Einstieg  DIE INSTALLATION
in den regen Spielstandhandel ~ Als Erstes miissen Sie alles
etwas zu erleichtern, haben richtig anschlieflen: Die bei-

AUF DER PLAYZONE-DVD

Auch diesen Monat haben wir
fiir Sie nicht nur Futter fiir Ihr
X-Port, sondern auch einige
Spielstande fiir die modernere
Variante MAX Drive:

Burnout 3 (X-Port V2 & MAX
Drive): Sdmtliche Autos und

Strecken stehen Ihnen mit die-
sem Spielstand zur Verfiigung.

das andere Ende bringen Sie
am USB-Port des PCs an. Die
Software fiir den Computer ist
schnell installiert. Folgen Sie
einfach den Anweisungen des
Installationsprogramms. ~ Die
PS2 wird mit der dafiir vor-
gesehenen CD gefiittert und

Memory Card zu {bertragen.
Natiirlich kénnen Sie auch Thre
eigenen Spielstinde auf Threm
Rechner sichern.

wir fiir Sie an dieser Stelle eine
kleine Einfithrung vorbereitet,
die es [hnen innerhalb weniger
Minuten méglich macht, die

den USB-Kabel werden jeweils
auf einer Seite des Mittelstiicks
eingesteckt, anschlieBend muss
eines der Enden in einen freien
Port der PS2 gesteckt werden,

schon kann’s losgehen. Dabei
muss Thre PS2 tbrigens nicht
zwangslaufig an einen Fern-
seher oder einen Monitor an-
geschlossen sein.

Enthusia Prnfessinnz;l Racing

begehrten Savegames auf Ihre
(MAX Drive): Alle Strecken und
zahlreiche Autos sind bereits fiir
Sie freigeschaltet.

1 Ist das Programm 3 3 Der Spielstand

gestartet, kiicken Sie wurde in Ihre PC-
auf den nicht ganz Datenbank aufge-
korrekt iibersetzten nommen und kann
Button ,,Speilestinde nun auf die Memory

importieren und ein Card iibertragen
Fenster wird gedffnet. werden.

2 In diesem
Fenster wéh-
len Sie den
gewiinschten
Spielstand aus,
den Sie selbst
nutzen mochten.

reedom Fighters (|
Drive): Sie haben die freie
Levelanwahl und kdnnen

samtliche Extras genieBen.

1 170201/ 023D eimos_Taper
CIMoloGPIFILET vipiico
| 1206202/ 1:53Mans. BESLES 507304

4 Der Spielstand ist nun
auf Ihrer Memory Card und
kann genutzt werden.

M3

.03 200 163523

3 Wenn nichts dazwi- el
£ 3 > ist, Jede Menge Geld
1 Natiirlich kinnen Sie auch Spielstande von lhrer 2 Im darauf folgenden haben Sie Ihre wert-
Memory Card auf dem PC sichern, was Platz spart. Fenster werden die Daten volisten i -
Dazu wahlen Sie im Memory-Card-Menil die zu iibertragen, was einen erfolgreich auf der bl S
sichernden Spielsténde aus und klicken auf ,,Sichern*. Moment dauern kann. Festplatte gesichert. The Suffering Alle Extras

Hinweis: Vor jeder Datenoperation solten Se ine.
Sicherung iver eigenen Spielstande anfertgen.
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True Crime: New York City

EINSATZ IN
MANHATTAN

Grand Theft Auto San Andreas
war so manchem Spieler offenbar
schon zu viel des Guten. Da freut
man sich umso mehr auf eine
weniger komplexe, aber ebenso
unterhaltsame Alternative wie
True Crime: New York City.

In unserer
Rubrik
Feedback
zahlen nur die
Meinungen
der Leser.
Wenn Sie uns
etwas zu
sagen haben,
konnen Sie
dies unter
www.play-zone.de
gerne tun.

21%

Wer hitte ge-
dacht, dass es auch

Most-Wanted-Charts

The Matrix: Path of Neo

AUSERWAHLT?

Und noch eine Uberraschung: Trotz der
durchwachsenen Qualitét von Enter the
Matrix und der geteiiten Meinungen tiber
die Filme freuen sich die meisten Leser
auf Neos erneuten Auftritt.

21 0/ Keine Chance,
0 das Spiel wird
ganz groBer Kase!

6“/0 Wieso diesmal?
Enter the Matrix
war doch klasse!

Wird Shiny mit The Matrix:
Path of Neo dem Vorbild
diesmal gerecht?

41 o/ Ich bin zuversichtlich und
0 hoffe auf ein qgutes Spiel.

32% Das glaube ich erst, wenn
ich den Test gelesen hab.

7 R/

1 oo/ Das wird genauso ein
0 st wie der Vorgénger!

Ich fand den Vorganger
nicht so toll und
bin skeptisch.

mal einen Rockstar-Titel
gibt, der nicht sofort die

anfiihrt? Dabei sieht Bully
¥ d vielversprechend aus.

Konnte gut werden, aber
San Andreas ist eine Klasse

42% fir sich.

True Crime: New York City—
neue Stadt, neues Gliick?

Auf jeden Fall, ich
0 ,
27% freu mich drauf.

12%

Rockstar-
Games sind Es klingt inte-
0, 9!
immer ein Hit! 48 A’ ressant, da will

ich mehr driiber wissen.

GTA an der Schule -
wird Bully der néchste
groBe Rockstar-Hit?

400/ Rockstar hin oder her, das Spiel
© interessiert mich nicht die Bohne.

Da liegt noch eine Menge Uberzeugungsarbeit vor Capcom
Ungeachtet der wunderschonen Optik und der frischen
Ideen zeigen sich viele Leser noch skeptisch.

W
16%

Wow, ich bin

Y hin und weg

von diesem
Spiel!

Okami begeistert mit
zauberhafter Grafik und inno-
vativen Gameplay-ideen.

-
35%
| Laaangweilig!
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Wenn Sie jetzt PLAYZONE abonnieren, konnen Sie unter diesen
coolen Gamer-Shirts Ihr kostenloses Dankeschon wahlen.

Sick City Consolero PadMan

Sie konnen von Verfolgungsjagden, Schie-  Im kéniglichen Spanish-Style zeigt man  Sie wollen die Finger nicht von ihrem Control-
Rereien und heifen Frauen nicht genug  doch gerne, dass der wahre Konsolen-Meis-  Pad lassen? Mit diesem Shirt kénnen Sie sich
bekommen? Jetzt auch zum Tragen auf bei- ter in einem steckt. Majestitisch und stilvoll  endlich ohne Entzugserscheinungen unter die

gem T-Shirt mit braunen Biindchen - ganz mit gelbem Druck auf dezent olivefarbenem Leute mischen. Extra sportlich und
im Stil der Seventies I-Shirt kann der Sommer losgehen! frisch aus sonnig gelbem Textil. 5
Enzigartives

am\'e eﬂ‘“s
e ¢ AR

GamersWear ol G oo,
Your E-Sport Outfitter! W Gamersiear.com 2 ek

Coupon ausgefilllt per Post oder Fax an: COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen, Telefon: +49 (089) 20 859 125,
Fax: +49 (089) 20 028 111, E-Mail: computec@csj.de. Fiir Osterreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif; Fax: 0043-6246-8825277.

Einfach und bequem 1 JA, ich mochte PLAYZONE abonnieren! | Bitte senden Sie mir folgende kostenlose Pramie:
pnline abo““iere (€ 57,60/12 Ausg.; Ausland: € 69,60/12 Ausg.; Osterreich € 64,80/12 Ausg.)
[ T-Shirt ,Sick City* Gr. L (Art.-Nr. 002472)

http://abo.play-zone.de [J T-Shirt , Consolero” Gr. L (Art.-Nr. 002473)
—— = z
[ T-Shirt ,PadMan* Gr. L (Art.-Nr. 002474)

Name, Vomame

Das Heft geht an (itte in Druckbuchstaben ausfillen)

StraBe, Hausnummer (Die Lieferung erfolgt nur, solange der Vorrat reicht.)

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (tir weitere informationen)

Datum, Unterschrift des Abonnenten (b. Minderjahrigen gesetzl. Vertreter)
Rechnungsadresse (falls abweichend von der Lieferanschrift): b ten: Bel Bankeinzug erhalten Sie zuséitzlich
zZwel Ausgaben kostenlos!

Name, Vorname Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

Strabe, Hau VL Bequem per Bankeinzug (Prémienieferzeit ca. 2-3 Wochen)
Strae, Hausnummer [ Bequem p o (Prémienietezei
Kreditinsttut: S

Konto-Nr. 1 L = s S

Telefonnummer/E-Mail (fir weitere Informationen) | 1

Das Abo git fi mindestens 12 Ausgaben und veridngertsich automatisch um weitre 12 i — = =

Ausgaben, wenn nicht spatestens sechs Wochen vor Ablauf des Bezugszsitraums gekin
digt wird, Die Pramie gent erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Das Abo-Angebot gift nur
fiar PLAYZONE. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit
von ca. zwel Wochen nicht immer mit der nachsten Ausgabe beginnen kann.

[T Gegen Recnmmg (Peiminieeroit6: Wocher)

PZIAOA
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Allgemeine Tipps

« Um eine Mission zu starten, miissen Sie
im Wohnwagen Harman im Fernseher
anwihlen.

* Betreten Sie wihrend der Missionen
immer Harmans Zimmer. Sie dienen als
Speicherpunkte. Wenn Garcian einen
gefallenen Killer wiederbeleben muss,
startet er im zuletzt betretenen Zi
+ Sprechen Sie mit Iwazaru, Travis und
anderen Charakteren, wenn Sie sie
treffen. Sie geben Thnen oft Hinweise,
wie Sie bestimmte Heaven Smile oder
Endbosse besiegen konnen.

i « Jeder Heaven Smile hat einen

nmer.

bestimmten Schwachpunkt.
Zielen Sie darauf, um die

Gegner mit einem Schuss zu
erledigen.

* In Harmans Zimmer konnen
Sie mit Iwazaru sprechen, der
eine Datenbank mit allen

bereits bekampften Gegnern

und deren Schwachpunkten
parat hat.

* Leveln Sie Thre Charaktere

auf! Bleiben Sie auch cinmal
linger in einem Bereich und
toten Sie mehr Heaven Smile

als eigentlich erforderlich, um
geniigend Blut zum Aufstufen der
Figuren zu sammeln.

* Wenn Sie Ihre Charaktere genug
aufgelevelt haben, konnen Sie mit der
Scan-Taste direkt die Schwachpunkte der
Gegner anvisieren.

* Machen Sie sich mit der Karte vertraut.
Darauf sind alle Stellen eingezeichnet, an
denen Sie Ringe oder die Fahigkeiten der
Killer einsetzen miissen.

14




WALKTHROUGH

In der Ubersichtskarte der einzelnen Levels ist
stets genau eingezeichnet, an welcher Stelle Sie
die Fahigkeiten der Killer einsetzen miissen.
Deswegen konzentriert sich unser Walkthrough
auf die Ratsel, zu deren Losung Sie in den Levels
verstreute Hinweise finden miissen.

Das erste Ritsel
Den Feuerring erhalten Sie, wenn Sie in der
Waschkiiche den Wischetrockner anhalten
Mit diesem kénnen Sie die Kerzen im Zimmer
212 entziinden. Beachten Sie dabei die an den
Kerzenstindern angegebene Reihenfolge und
Sie erhalten die erste Schnitzerei. Auf der Toi-
lette kénnen Sie mit dem Ring den Feuer-
loscher aktivieren. Wenn Sie nun die
Spiilung betitigen, kinnen Sie sich die
2weite Schnitzerei ‘in der Waschkiiche
abholen. Beide setzen Sie im Schaltfeld in
der Bibliothek ein

Bosskampf

Schie@en Sie mit Harman auf die Fliigel des
gels. Nachdem Harman wieder mit einer
seiner anderen Personlichkeiten den Platz ge-

tauscht hat, beginnt der eigentliche Bosskampf.
Bleiben Sie so lange stehen, bis das Médchen ei-
nen Feuerball auf Sie wirft. Rennen Sie los, so-
bald Sie das Blitzen sehen, sonst werden Sie ge-
ht auf

troffen. Laufen Sie so lange, bis Sie gute
die vier Kopfe auf dem Riicken des Mddchens ha-
ben, wechseln Sie in die Ego-Ansicht und schie-
Ren Sie einen davon ab. Wiederholen Sie dies,
bis alle vier Kopfe getroffen sind. Sollten Sie da-
bei doch einmal von einer Flamme erwischt wer-
den, heilen Sie sich mit Threm gesammelten Blut.
Gehen Sie nach dem Kampf durch die gelbe Tiir
im Norden. Erneut treffen Sie in der Rolle von
Harman auf das Engelsmadchen. Diesmal kon-
nen Sie sie aber nicht verletzen. Warten Sie statt-
dessen, bis Kun Lan, der Herr im griinen Mantel
komplett sichtbar wird, und verpassen Sie ihm
dann eine Kugel. Feuern Sie nach der kurzen
Zwischensequenz wieder auf Kun Lan, visieren
Sie dabei aber seine leuchtende Hand an

Sonnenuntergang
Teil 1

Im Garten befinden sich vier kleine Hiitten, in
denen Sie jeweils eine Schiebetiir schlieen

miissen. Die Feng-Shui-Karte im Garten (ge-
geniiber von Yoon-Hyun) verrit Thnen, wel-
che das sind:

Nordhaus - Schwarzer Krieger

Westhaus - WeiSer Tiger

Osthaus - Azurblauer Drache

Stidhaus - Roter Phonix

KOMPLETTLOSUNG

lenreihenfolge 1- 4 - 5 miissen
Sie im Pferderennsimulator am Ende des West-
ganges eingeben.

Vierter Stock: Im Zimmer direkt vor den Laser-
barrieren liegen drei Hanafuda-Karten. Yoon-
Hyun nennt lhnen das Blatt Wildschwein —

Wenn Sie die jeweils richtige Tiir geschlossen
haben, kénnen Sie die Briicke zum Pfortner
passieren

Boss 1

Im Shoot-out mit Julia nehmen Sie keinen
Schaden. Es geht lediglich darum, wer seinem
Gegner innerhalb einer Minute die meisten
Treffer verpasst. Wahlen Sie also am besten ei-
nen Charakter, der nicht allzu lange zum Nach-
laden braucht. Die automatische Zielfunktion
ist in diesem Kampf deaktiviert.

Teil 2

Auf der Windschutzscheibe des Autos stehen
die drei Abkiirzungen BTJ, CSC und WTS. Fol-
gen Sie dem Straenverlauf, bis Sie einen Ge-
trankeautomaten links von sich sehen. Wih-
len Sie diesen an und driicken Sie auf die
Tasten der Getrinke, deren Abkiirzungen Sie
zuvor auf der Windschutzscheibe lesen konn-
ten. Beachten Sie dabei auch die Reihenfolge
der Abkiirzungen:

- Bloody Tomato Juice

- Creamy Southern Coffee

- Wild vegetable Tempura Soup

Betreten Sie den sich offnenden Geheimgang
und Sie gelangen in ein vierstdckiges Gebau-
de. Auf jedem Stockwerk gilt es, ein simples
Ritsel zu losen:

Erster Stock: Werfen Sie im Zimmer des Mana-
gers einen Blick auf das Poster der Geisha. Sie
hilt zwei Wiirfel, die beide je eine Eins zeigen.
Knacken Sie mit Coyote das Kontrollfeld und
stellen Sie den Schalter auf ,Off*. Begeben Sie
sich in das Zimmer 105 in der Westhalle und
., wie auf dem

wiirfeln Sie dort so lange, bis §
Poster, zwei Einser erzielen.
Zweiter Stock: Werfen Sie im Zimmer 207 ei-
nen Blick auf das Poster der Spielkarten. Bege-
ben Sie sich in das Zimmer mit den Spielkarten
im Norden und drehen Sie dort die Neuner-Kar-
te ganz links aufs Gesicht.

Dritter Stock: Werfen Sie im Zimmer 307 einen
Blick auf das Poster, das eine Szene aus einem
Pferderennen zeigt. Die dort angegebene Zah-

und nehmen Sie den
Riicken des Madchens | muss genau eine Schiebetiir

ins Visier. | geschlossen werden.

SCHIEBUNG In jedem Haus

Hirsch - Sc Auf jeder Karte stehen
die Zahlenwerte 1 bis 3. Aktivieren Sie diese in
der von Yoon-Hyun vorgegebenen Reihenfolge.

Boss 2

Dieser Bosskampf ist am besten mit Kaede zu
bestreiten. Sollte sie sich nicht unter den an-
wihlbaren Figuren befinden, wecken Sie sie in
Harmans Zimmer auf.

SchieRen Sie dem rechten Mann auf die Kra-
watte. Sein Nachbar wird sich zu ihm hindre-
hen und sie fiir ihn richten wollen. Nutzen Sie
die Chance, um dem linken Mann von hinten
mit einem Kopfschuss zu erledigen. Nach zwei
Treffern fallt er um. Knopfen Sie sich nun den
rechten Kerl vor. Schiefen Sie die herum-
schwirrenden Gesteinsbrocken ab, die er um-
herschleudert. Wenn Sie zwei getroffen ha-
ben, duckt er sich nach links weg. Zoomen Sie
nun mit Kaedes Zielfernrohr und nehmen Sie
sein Gehirn ins Visier, das in seiner abgeknick-
ten Kopfhilfte liegt. Nach zwei Treffern ist
auch er besiegt

Wolkenmann

Travis steht an der Tankstelle. Auf seinem T-
Shirt steht das Wort ,Hustle”, das spater als
Passwort an der grofen Pforte am Ende des
ersten Bereichs dient.

In diesem Level miissen Sie Spielfiguren sam-
meln. Die meisten erhalten Sie aus dem Spiel-
automaten im Restaurant. Die Figur Nummer
7 befindet sich im Drugstore. Offnen Sie die

Tiir mit dem Foto von Ulmeyda. Nach einer
Zwischensequenz offnet sich das Tor zum La-
ger, wo das Spielzeug in einem Karton liegt.
Die Bonusfigur finden Sie mit Coyotes Super-
sprung und Kaedes Blutregen im Haus Terry
Street 206. Folgen Sie anschlieRend dem Berg:
pfad hinter dem Postamt bis zum Firmenge-
linde. Sehen Sie sich die Poster am Rande der
Strae gut an, am Eingangstor werden Thnen
einige Fragen zu den Bildern gestellt. Die Ant-
worten lauten

Frage 1: a) 3 Leute

Frage 2: b) 4 Kontinente

Frage 3: ¢) Lila




KOMPLETTLOSUNG

gezeigte:Kombination-an;um
eine Seelenhiilse zu erhalten.

Frage 4: b) Texas Bronco
Frage 5: a) Eine perfekte Stadt
Frage 6: ¢) Frage 6

Frage 7: ¢) Anzug
Boss.

Ulmeyda ist von vorne unverwundbar. Lo-
cken Sie ihn deswegen erst an, machen dann
aber kehrt und laufen Sie so lange durch die
Wagen, bis Sie hinter ihm stehen. Ein geziel-
ter Schuss auf seinen Afro und er ist erledigt

Begegnung

Teil 1
Vom grofen Platz aus konnen Sie drei Gebaude
betreten. Wecken Sie zuvor aber unbedingt Ka-
ede, sollte sie nicht schon in der zur Verfigung
stehenden Truppe sein. Halten Sie sich im Irren
SpaBihaus einfach an die Angaben der Karte
Die Killervilla ist ein wenig vertrackter. Sie ist in
kreisformige Réume aufgeteilt, die durch meh-
rere Tiiren miteinander verbunden sind. Ach-
ten Sie auf die Bilder tber den Tiiren. Betreten
Sie den néchsten Raum immer durch die Tir,
{iber der ein Bild von einem Heaven Smile abge-
bildet ist, das sein Gesicht von vorne zeigt

Boss 1
Ayame Blackburn ist nur dann sichtbar, wenn

EINBRECHER Im Haus 206 ist
eine der Spielfiguren versteckt.

sie unter einer Laterne vorbeilduft. Rennen Sie
in die entgegengesetzte Richtung, um ihrem
Maschinengewehrfeuer so gut wie moglich
auszuweichen, und warten Sie an den Later-
nen, wo Sie sie im Vorbeigehen treffen kon-
Benutzen Sie dazu Dan, der mit seiner
neuen Damonenkanone mehr Schaden an-
richtet. Mit Kaedes Zielfernrohr kénnen Sie
Ayame auch aus der Distanz treffen.

nen

Teil 2

In der Garage miissen Sie ein simples Schiebe-
rétsel l6sen, bei dem Sie die Autos in der rich-
tigen Reihenfolge anordnen. Das sechste Feld
(Mitte rechts) muss leer gerdumt werden. Drii-
cken Sie Schalthebel einfach zweimal
nach links und einmal nach unten und Sie er-

den
halten den Energiering

Boss 2

In der Villa treffen Sie erneut auf Ayame. Wenn
sie in das Licht lauft, das durch die offenen Fens-
ter fllt, ist sie verwundbar. Dennoch kann aus-
schlieRlich Kaede sie endgiiltig besiegen, da sie
Ayame selbst bei Dunkelheit sehen kann. Wech-
seln Sie also zu Kaede, ignorieren Sie die Fenster
und schielen Sie Ayame im Dunkeln ab.

Boss 3
Dan kann als Einziger diesen Bosskampf be-

" BOSSTAKTIK  Kaedes'
Zielfernrohr erleichtert

das Zielen auf den Kopf
des Bosses ungems

streiten. Erst wenn die Taube losfliegt, diirfen
Sie Ihre Waffe ziehen! Halten Sie also auf kei-
nen Fall die R-Taste gedriickt, sonst kassieren
Sie einen Treffer, ohne sich wehren zu kén-
nen. Manchmal tiuscht die Taube an. Horen
Sie daher genau auf ihr Glucken. Erst danach
fliegt sie auch wirklich los. Wenn Sie zuerst
vier Treffer landen, ist der kranke Organhénd-
ler Curtis Blackburn Geschichte.

Alter Ego

Sprechen Sie stets Iwazaru an. Bei jedem Tref-
fen steckt er Thnen eine Farbprobe zu, die als
Schliissel fir die Villa dienen. Zu Beginn des
Levels miissen Sie durch eine verschlungene
Gasse, die nur Con durchqueren kann. Folgen
Sie den gelben Klangwellen, von denen aus
das Lied des StraBenmusikers erklingt

Boss.

Jeder der Killer 7 muss ein Duell gegen einen
der Handsomeman bestreiten, die Thr Verhal-
ten imitieren. Die ersten sechs Kampfe sind
vom Ausgang her vorbestimmt, viel Einfluss
haben Sie auf das Ergebnis also nicht. Wichtig
ist aber besonders der Sieg des letzten Matches.
Laden Sie, sobald Sie Masks neues Kostiim er-
halten haben, seine Attacke bis zum Maximum
auf und erledigen Sie Handsome Purple.

VON HINTEN Um an Ulmeydas Afro
ranzukommen, miissen Sie um ihn herumlaufen




LABYRINTH Nur die Tiiren

mit diesem fiihren Sie
weiter ins Zentrum.

Licheln

Teil 1

Auf jedem Stockwerk des Hotels miissen Sie
die angegebenen Fahigkeiten Ihrer Killer ein-
setzen, um eine Seelenhiilse zu erhalten:

1. Stock: Kaede — Legen Sie mit der Spezialfi-
higkeit Blutregen ein Geheimfach hinter
dem Empfangsschalter frei.

2. Stock: Dan - Zerstoren Sie mit aufgelade-
nen Schiissen den Duplikator

3. Stock: Egal — Zerschiefien Sie das Stromka-
bel des Fohns, bevor Sie die Seelenhiilse aus
der Wanne fischen.

4. Stock: Mask — Zerstoren Sie den Schrank
mit den Schrotflinten.

5. Stock: Egal — Setzen Sie den Feuerring ein,
um die Kerzen anzuziinden.

6. Stock: Coyote — Knacken Sie das Schloss.
7. Stock: Egal — Benutzen Sie den Windring,
um die Bliitenblétter wegzuwehen.

Teil 2

Sammeln Sie in der Grundschule alle zehn
Kassetten. In einem Klassenzimmer finden
Sie an der Tafel den Code 666 L3G. In der
siidlichen Halle miissen Sie nach dem Spind
mit der Nummer 666 Ausschau halten und
einmal auf ihn schieBen. Hinter dem Spind
656 versteckt sich auferdem Travis. Er sagt

Innen, dass Sie mehrmals auf die offenen
Spindiiiren schieBen sollen. Tun Sie das, er-
halten Sie eine neue Maske fiir Mask. Schie-
Ren Sie noch einmal auf die offene Tiir, um
ein Tor zu entriegeln.

Im Datenraum missen Sie eine Kombination
eingeben, die sich aus den Postern und Zeich-
nungen ergibt. Jeder Roboter ist auf der Schalt-
tafel mit einem Symbol vertreten. Zu jedem
Roboter gibt es zudem eine Zeichnung. Zih-
len Sie die Bilder auf jeder Zeichnung und ge-
ben Sie die Anzahl im entsprechenden Feld
auf der Schalttafel ein. Der Code lautet dem-
2ufolge 3576. Anschliefend erhalten Sie von
Trevor ein Tonbandgerdt, mit dem Sie die
Bander abhoren konnen. Aus diesen ergeben
sich spater die Antworten auf die Fragen, die
Sie am Terminal beantworten miissen. Das
Terminal schalten Sie frei, indem Sie eine
Schnitzerei einsetzen, die Sie im Biiro des
Schuldirektors finden.

Die Codes fiir das Zahlenschloss im Biiro er-
halten Sie durch eine Brieftaube auf der Da-
mentoilette und durch das Abhoren der Ton-
binder. Die Codes lauten 55549 und 72712.
Wenn Sie auf die Trophde im Schrank schie-
Ren, offnet sich ein Geheimgang, der Sie zum
Eingang der Schule zuriickbringt - so miissen
Sie nicht den kompletten Weg durch das
Schulgebéude zuriicklaufen.

LABYRINTH Nur die Tiiren mit
diesem Bild fiihren Sie weiter ins Zentrum.

KOMPLETTLOSUNG

ERLEUCHTUNG Ayame
ist nur dann verwundbar,
wenn sie unter einem
Lichtkegel vorbeilauft.

Boss

In der Turnhalle erwartet Sie ein Quasi-Boss-
fight. Feuern Sie zuerst auf den dicken Kerl,
der am Strick hangt, um ihn zum Schwingen
zu bringen. Wenn er genug Schwung hat, ver-
liert er seine Hose und offenbart seinen
Schwachpunkt. Schiefen Sie auf den roten
Punkt und es erscheinen einige Heaven Smile,
die nur Garcian besiegen kann. Machen Sie
sich also keine Gedanken, wenn Sie all Thre
Killer verlieren - die Geschichte sieht an die-
ser Stelle vor, dass alle bis auf Garcian sterben.
Sobald Sie die Kontrolle {iber Garcian haben
schnappen Sie sich die Pistole am Boden und
toten den letzten Smile.

Teil 3

Im letzten Level gibt es keinen echten Boss-
Kampf. Klappern Sie einfach erneut alle Stock-
werke des Hotels ab, um das Mysterium end-
giiltig zu losen. Nach dem Abspann gibt es
einen weiteren Level, der aber ebenfalls nur
die Story zu Ende erzihlen soll. Achten Sie
hier allerdings auf die Heaven Smile, die Gar-
cian nicht einmal durch Scannen sichtbar ma-
chen kann. Drehen Sie die Kamera ein Stiick
nach oben und Sie erkennen die Position der
Heaven Smile durch die Spiegelung des Son-
nenlichts. Am Ende des Levels haben Sie die
Wahl zwischen zwei méglichen Enden

POWER RANGERS Masks neuer
Angriff entscheidet die Schiacht.
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ABLUFT Damit Sie sicher durch diesen
Raum kommen, milssen Sie die Vase durch
|8 = ster stoBen.

RSICHT! -Dies ist die schwierigste
des Spiels' ein falscher Schritt
ind le miissen neu startes

| .
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Wir zeigen Ihnen, wie Sie zum
dunkien Ritter werden! S
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Unsere Kurztipps sollen Ihnen eine Kleine Hilfe-

stellung geben, wenn Sie Batmans aktuelles Kino-

abenteuer auf Threr PS2 nachspielen wollen. Da-

mit Sie nicht allzu oft unnotig ins Gras beiBen,

\ fithren wir Sie durch die kniffligsten Stel-

len im Spiel und geben Thnen fiir den

Rest des Weges grundlegende Empfeh-

lungen mit, mit denen Batman Begins fiir Sie ein
Kinderspiel werden sollte.

Aligemeine Tipps

1. Mit Faust und Hirn

In Batman Begins miissen Sie mit den Fiusten
agieren, da Batman keine Schusswaffen ver-
wendet. Bei ein oder zwei Gegnern ist das kein
wirkliches Problem, bei mehreren kimpfen
Sie jedoch von Zeit zu Zeit auch mit der etwas
eigenwilligen Steuerung. So kann es durchaus
vorkommen, dass Sie gerade einen Feind ver-
mobeln und sich Ihre Spielfigur auf einmal
einem anderen Bosewicht widmet. Um solche
Situationen zu vermeiden, sollten Sie sich im-
mer auf den entsprechenden Gegner zubewe-
gen. Sollte sich Batman dennoch einmal auf
einen anderen Schurken konzentrieren, dre-
hen Sie sich schnell und greifen wieder den
anderen an.

ANSEHEN

N

BATMAN BEGINS MJ:{1I3h1ld45

“Elgener ATirad ANHANGLICH Wenn Sie hier die
Halleklme durchsébeln; kommen
a5 =

2. Benutzen Sie Gadgets

Im Laufe des Spiels stofen Sie immer wieder
auf Militarkisten, die Blendgranaten, Rauch-
granaten und dhnlich niitzliche Dinge enthal-
ten. Machen Sie bei Ihren Kampfen regen Ge-
brauch davon, Sie finden gentigend Nachschub
und erleichtern sich dadurch die Kimpfe un-
gemein.

3. Wer suchet, der findet

Sollten Sie in Bereiche kommen, in denen Thre
Gegner vor allem hinsichtlich der Bewaffnung
tiberlegen sind, gibt es immer die Moglichkeit,
eine zu umgehen —

bis die Gegner entwaffnet sind. Suchen Sie
nach einem Ausweg, irgendwo gibt es immer
eine Dachrinne, einen Haken, eine Luke oder
ein Seil, das Sie aus dieser Situation fiihrt. Da-
bei hilft es auf dem

Gelegenheit zu diesen Angriffen. Attacken
von hinten und von der Decke sind einfach
und steigern teilweise Batmans Ansehen.

5. Scannerblick

Beobachten Sie immer den Scanner! Diese In-
formationen kénnen lhnen den einen oder
anderen Neustart des Spielabschnitts erspa-
ren. Achten Sie darauf, nie in Rdume zu ge-
hen, in denen Sie mehr als ein bewaffneter
Bosewicht erwartet.

Die Gotham Docks

Nachdem die ersten drei Abschnitte relativ
einfach und linear sind und als Tutorial konzi-
piert wurden, treffen Sie hier auf die ersten
etwas kniffligeren Stellen. Am Ende des Ab-
schnitts erwartet Sie Falcone, umgeben von
seinen H gern. Der einzige Weg, heil an

einfach ein paar Mal links oder rechts zu drii-
cken. So umgehen Sie entweder diese Ausein-
andersetzung oder finden eine Moglichkeit,
einen derart bleibenden Eindruck zu hinter-
Jassen, dass die Jungs freiwillig ihre Waffe fal-
len lassen.

4. Anschleichen spart Nerven

Gegner lassen sich am einfachsten eliminie-
ren, indem Sie sie mit einer Stealth-Attacke
aufer Gefecht setzen. Nutzen Sie daher jede

ihn heranzukommen, besteht darin, zum
Kran hochzuklettern. Dort steigen Sie die Lei-
tern hoch und schalten mit einem Stealth-An-
griff den Typen am Schaltpult aus. Wenn §

sich jetzt in das System hacken, erhalten Sie
Zugriff auf die Kransteuerung. Platzieren Sie
nun den Magneten iiber Falcones Wagen und
schalten Sie ihn ein, Danach gehen Sie im
Kran weiter nach oben. Auf dem Dach benut-
zen Sie den Bathaken und klettern dann am

STEALTII-AIIG%IFF Die beste und einfachste
Art, sich lhrer Gegner zu entledigen.
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ABWARTEN Bevor Sie hier runterspringen,
sollten Sie erst abwarten, bis der Gangster
auBer. Reichweite;ist.

| =
ZONEN-ANGET

ANBEHEN

Arm des Krans nach vorne. Nach einer Kleinen
Cutscene beginnt der nichste Level.

Der Schwarzmarktclub
Der Schwarzmarktclub ist teilweise durch cle-
vere Sicherheitssysteme geschiitzt, die aber fiir
Batman kein grofes Problem sind. Allerdings
kommen Sie bald in einen Raum, der vermint
ist. Die einzige Moglichkeit, sicher durchzu-
kommen, ist, die Sicherheitskamera zu hacken
und die dann farblich hervorgehobenen Flé-
chen zu vermeiden. Dabei sollten Sie folgen-
dermafien vorgehen: Betreten Sie die Fliche
und gehen Sie bis zum linken Rand der Tr vor,
die gleich links angebracht ist. Danach machen
Sie eine 90°-Drehung nach rechts und gehen
genau zwei Bodenfliesen weiter. Jetzt machen
Sie eine 90°Drehung nach links, iberbriicken
vier Bodenfliesen und laufen wieder rechts.
Zwei Bodenfliesen vor der Séule bleiben Sie ste-
hen und drehen sich wieder um 90° nach links.
Zwei Bodenfliesen vor dem Gelander machen
Sie emneut Halt. Den letzten Teil konnen Sie
mit einem Doppelsprung hinter das Gelander
tiberbriicken, Alternativ konnen Sie rechts bis
zur Wand laufen und dann einfach den Par-
cours beenden, Sie finden dort einen Stapel aus
drei Fissern, den Sie mit dem Batarang um-

KEROSINFASEER

EXPLOSIV Die Kerosinfasser diirfen nur in

schmeifen. Dadurch wird das Sicherheitssys-
tem ausgeldst und einer von den Bésewichtern
kommt, um nachzusehen. Er ist zwar bewaff-
net, sollte aber kein Problem darstellen, wenn
Sie schnell genug sind. Die folgenden Sicher-
heitssysteme sind weniger trickreich. Die
nichste Kamera verrat Ihnen, dass Sie sich an
dem Gestinge weiterhangeln sollten, das an
der Wand hingt. Wenn Sie sich herunterlas-
sen, sollten Sie die erste Tiir rechts ignorieren,
denn sonst fliegt sie Innen um die Ohren und
Sie miissen am nachsten Checkpoint weiter-
machen. Zugang zu diesem Raum erhalten Sie
iiber das Liiftungssystem, zu dem Sie sich am
Ende des Ganges an der Decke Zutritt verschaf-
fen. Mit einem gezielten Batarang-Wurf auf die
gestapelten Fasser losen Sie wieder Alarm aus
und bringen sich an der Stange tiber der Tiir in
Position. Ein Stealth-Angriff und Ihr Gegner ist
erledigt. Durch die gegeniiberliegende Tiir ge-
langen Sie zu dem grofen Besprechungsraum,
in denen zwei unbewaffnete Gegner auf Sie
warten. Dort finden Sie in der hinteren linken
Ecke einen Schalter, der die Leinwand nach
oben zieht. Diesen legen Sie um und héingen
sich sofort an die Leinwand. So kommen Sie in
den anderen Raum, in dem Sie Walter Pfister,
Ihr momentanes Ziel, auffinden und verhéren.

=

die Luft gejagt werden, wenn Batman an der LosLAssEN (=]
ist:

Der Weg zu Flass’ Biiro

Nachdem Sie den ersten Teil der Baustelle
iiberbriickt haben, erreichen Sie eine Stelle, an
dem Sie eine Rolladensteuerung bedienen
miissen. Wenn Sie das erledigt haben, erhal-
ten Sie Zugang zu diesem Gebaude. Wenn Sie
hineingehen, laufen Sie auf dem Gertist bis
ganz nach rechts und schweben in den Raum.
Dort hacken Sie die Konsole und die Ventila-
toren werden abgestellt. Nun gehen Sie rasch
hinaus und durch den abgestellten Ventilator
nach unten. Wichtig: Beachten Sie, dass Sie
nach unten gleiten, sonst ist der Fall zu tief
und Sie verlieren beim Aufprall Energie. Durch
den Gang kommen Sie anschliefend in den
Raum, in dem Zsaz verhort wird. Uber die Ge-
riiste kommen Sie auf das Dach, auf dem Sie
wieder ein Seil finden, an dem Sie sich iiber
das Glasdach hangeln. Benutzen Sie Ihren Ba-
tarang, um einen Balken durch das Glasdach
stiirzen zu lassen. Die nun entwaffneten Geg-
ner sollten kein Problem mehr sein. Wie {ib-
lich schalten Sie nun einen nach dem anderen
aus. Um die notwendigen Informationen aus
Flass herauszubekommen, stellen Sie sich
rechts neben den Kifig und wahlen die Hand-
schellen an. Ein gezielter Wurf und Flass
kommt freiwillig aus dem Kafig.

ABWEHREBREGCHER
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GEFAHRLICH UND BEWAFFNET Gehen Sie
2zwischen Wandjund Kisten,durch, um

verLassEN ()

arAnen (O

Der Weg auf das Dach zum Helikopter
Klettern Sie am Gebéude herunter, ohne ent-
deckt zu werden. Den Typen schalten Sie
durch einen Stealth-Angriff aus. Danach stei-
gen Sie in den Aufzug und fahren nach oben.
Steigen Sie leise aus dem Fahrstuhl aus und
ziehen Sie sich gleich nach oben. Danach ja-
gen Sie die Kerosinfasser in die Luft. Jetzt sind
die Schurken kein Problem mehr. Der gefun-
dene Schliissel offnet die Tir zum nachsten
Checkpoint. Dort den Gang bis zum Ende ge-
hen, das Medikit verwenden und dann gegen-
iber das Gitter losen und durch den Schacht
kriechen. Sie gelangen in einen Raum, in dem
Fsser stehen. Hier steigen Sie aus dem Fenster
und ziehen sich rechts mit dem Bat-Haken an
die andere Fassade. Jetzt konnen Sie das ande-
re Fenster zerstoren und haben freie Sicht auf
die Kerosinfasser, die Sie ebenfalls sprengen
AnschlieRend konnen Sie sich bequem um die
drei Schufte kimmern, von denen einer einen
Schliissel liegen lasst, den Sie ebenfalls wieder
an der nichsten Tiir verwenden miissen.

Die Suche nach Rachel
Auf der Suche nach Rachel kommen Sie an ei-
nen grofen, laborahnlichen Raum, in dem sich

wire in diesem Fall ganz besonders unklug,
denn die Gegner sind Ihnen hier zahlenmagig
und in puncto Waffen iiberlegen. Daher gehen
Sie, nachdem Sie einen Blick durch Ihr opti-
sches Kabel gewagt haben, links neben der Ttire
hinter dem Geriist in Stellung und warten, bis
die ersten beiden Schurken den Raum verlas-
sen. Einer der beiden bleibt im Gang vor [hnen
stehen — Sie kénnen ihn bequem aus dem Hin-
terhalt ausschalten. Den anderen diirfen Sie
getrost ignorieren. Wenn Sie sich jetzt in Rich-
tung des Raumes begeben, miissen Sie erneut
groRe Vorsicht walten lassen. Die beiden be-
waffneten Typen am Eingang beeindrucken Sie
mit einem gezielten Batarang-Wurf auf das Ge-
fag links neben ihnen auf dem Tisch. Ein Wurf
und die beiden sind Videospielgeschichte. Da-
nach gehen Sie die Treppe hoch, pliindern das
Medikit und ziehen sich anschlieBend rechts
auf das kleine Gelander. Von hier aus springen
Sie an die Kette der Lampe. Jetzt wihlen Sie mit
dem Steuerkreuz wieder eines dieser Gefdle aus
und entledigen sich dann der Bosewichter. Da-
nach geht es in die Kanalisation.

Schalten Sie Ra's Al Ghul aus
Der Weg bis hierher sollte Sie vor keine gro-

Scarecrow und Rachel befinden. Reinstiirmen

OPTISCHES KABEL Es empfiehlt sich durchaus, sich mit dem
optischen Kabel einen Blick iiber die Lage zu verschaffen. -

Ren Sct n gestellt haben, Und jetzt

@ (Ninaal
AR |

verLAsseN |

- i Y
KUCKUCK Niitzen Sie Ihre Spahen-Fahigkeit, um
sich einen genauen Uiberblick zu verschaffen.

geht es auch schon schnurstracks aufs Finale
zu. Den Zug bewiltigen Sie in bester Sam-
Fisher-Manier. Wichtig ist auch hier, dass Sie
tiberméchtigen Gegnerhorden aus dem Weg
gehen, Es gibt immer einen Weg, die Gegner
hinter sich zu lassen oder entsprechend zu
entwaffnen. Da Sie es meist mit drei oder
mehr Gegnern zu tun haben, sollten Sie bei
den Prijgeleinlagen besonders konzentriert
sein. Am Ende stoien Sie dann auf den Ober-
bosewicht, den es natiirlich ebenfalls auszu-
schalten gilt. Zuerst schickt er zwei Ninjas ge-
gen Sie in den Ring, die nach allem, was Sie
bereits durchgemacht haben, kein Problem
sein sollten. Dann widmen Sie sich Ra’s Al
Ghul, Wenn er ein paar Schlige hat einste-
cken miissen, wird er sich wehren, in den
nichsten Waggon gehen und danach den
Rest des Zuges abkoppeln. Sie miissen sich
schnell per Bat-Haken auf den anderen Zug-
teil schwingen und die Verfolgung aufneh-
men. Gehen Sie nun durch den Waggon und
tiber das Dach des nichsten Waggons zum
Mikrowellen-Emitter. Dort treffen Sie erneut
auf Ra’s Al Ghul, der nur noch wenig Gegen-
wehr leisten sollte, vor allem, wenn Sie ihn in
eine Ecke drangen. Danach verhoren Sie ihn
noch einmal und geniefien den Abspann.

R
Bei dieser Vielzahl
gefahriicher Ninjas
sollten Sie sehr
konzentriert zu

Werke gehen.
L

ZONEN-ANGST
L

ANSEHEN




g igke;

sum finsatz kommt. Dank der Hologramm-

rrichtuhg ‘kann er sich ohne Probleme
7 ,’mtg’rd s Menschenvolk mischen. Die einzi-
gen Erdbewohner, die die Tarnung durch-
’schauen’ konnen, sind die Agenten der M-
12. Sobald sich einer der Kerle in der Nahe
befindet, beginnt Thre Spielfigur rot zu
leuchten. Damit Sie diesen Spezialagenten
leichter aus dem Weg gehen konnen, laufen
Sie immer in der Mitte der StraBe. Die Fein-
de sind stets auf dem Biirgersteig unterwegs
und Sie haben somit genug um

e in fast jeder Mission\

lige  Situation
vermeiden Sie,
indem Sie re-

ie Gedanken
d der Erdbewohner lesen. Dadurch
wird der Konzentrationsbalken

aufgefiillt und Sie konnen fiir lingere
Zeit in Form eines Menschen umher-
laufen. Vergessen Sie niemals, die Gedan-
ken der M zu lesen —

unseren Profitipps

2
'kann die Invasion gar
t mehr schief gehen.

tion kommen. Zudem brauchen Sie das Ufo
relativ selten, sodass sich die teuren Verbes-
serungen nicht wirklich lohnen wiirden.

Feuergefechte
Der Schliissel zum Sieg sind die Seitwiirts-
bewegungen, da Sie auf diese Weise allen
Geschossen ausweichen konnen. Je weniger
Treffer Sie kassieren, desto hoher sind Ihre
(4

wenn Sie einen Erdenbewohner hypnoti-
sieren miissen, benétigen Sie einen vollen
Konzentrationsbalken, um im Anschluss
| an die Aktion nicht enttarnt zu werden.

Upgrades

Erledigen Sie ruhig ein paar Zusatzmissio-
en, um noch mehr DNS zu verdienen. Da-
durch kénnen Sie auf dem Mutterschiff al-
erlei Upgrades erwerben, die Ihnen die
Invasion ein wenig leichter machen. Beson-
ders wichtig sind natiirlich die Waffen-Up-

hancen. Setzen Sie hauptsich-
lich den Desintegrationsstrahler ein, um die
Feinde so schnell wie moglich auszuléschen.
Nutzen Sie auch das Jetpack zu Ihrem Vor-
teil, indem Sie in Stidten auf die Diécher flie-
gen. Dort sind Sie unerreichbar und miissen
sich lediglich vor dem Kugelhagel in Acht
nehmen. Ansonsten haben Sie eine gute
Feuerposition, von der aus Sie das ganze Ge-
schehen im Blickfeld haben. Achten Sie stets
auf Thre Schildanzeige und halten Sie sich
zuriick, wenn Sie nur noch wenig Energie
iibrig haben. Falls Sie nur noch recht wenig

grades fiir die am
‘Waffen. Der Desintegrationsstrahler solite
ogl frith werden, damit Sie

in beide Richtungen auszuweichen.

Konzentration

Wihrend Sie im Tarn-Modus unterwegs
sind, verlieren Sie permanent Konzentrati-
on. Sollte dieser Balken geleert

mehr Munition und den Multischuss einset-
zen kénnen. Fiir besonders viel Laune sorgt
das Telekinese-Upgrade, mit dem Sie sogar
LKWs und Panzer durch die Luft schleudern
konnen. Alternativ lassen Sie die schweren

werden, wird die Tarnung deaktiviert und
Sie werden entdeckt, wenn Sie sich in der
Nihe einiger Biirger aufhalten. Diese brenz-

auf Thre Gegner fallen und spa-
ren so eine Menge Munition. Lassen Sie zu-
niichst die Finger von den Ufo-Upgrades, da

Sie fiir diese Waffen relativ leicht an Muni-

haben, fliichten Sie und hal-

Sc il

ten sich fiir einige Momente vom Kampf-
geschehen fern. Falls Sie in dieser Phase
nicht getroffen werden, ladt sich der Schutz-
schild nach kurzer Zeit vollstindig auf.

Der Kampf gegen den Oberbefehlshaber
Dieser Mech ist ein ernst zu nehmender
Gegner, der Sie standig mit Raketen beharkt.
Je mehr Energie er verliert, desto haufiger
feuert er Bomben ab. Am Ende des Gefechts
starten die Raketensalven im Sekundentakt.




Um diesen gefihrlichen Attacken zu entge-

hen, halten Sie sich immer bei der Kon-

struktion gegeniiber der Halle auf. Die Rak

ten schlagen dann auf der Konstruktion ein

und Sie sind vor den Explosionen geschiitzt.

Zudem konnen Sie den Feind um dieses
i i ken und bei giinstig

Gelegenheiten zuschlagen.

Ufo-Angriffe
Nehmen Sie sich vor den zahlreichen Ab-
wehreinrichtungen in Acht, wihrend Sie
Angriffe auf Stidte fliegen. Suchen Sie die
Gegend zuerst nach Geschiitzen und Ra-
ketenstellungen ab. Beseitigen Sie die
menschliche Verteidigung Stiick fiir Stiick.
Falls Thnen die Munition fiir die starken
Waffen ausgeht, legen Sie ein paar Hiuser-
blocks in Schutt und Asche. Nach einiger
Zeit erscheinen dort Reparaturkits und Mu-
nitionsbehlter. Besonders viel Vorsicht ist
bei den Teslaspulen geboten, da Sie dieser
Abwehreinrichtung ~ gegeniiber  keinen
Reichweitenvorteil haben. Zudem feuert
die Spule Stromschlige ab, die unter allen
Umstinden immer Ihr Schiff treffen. Es ist
also notwendig, diese Bedrohung mit Threr
stirksten Waffe und innerhalb kiirzester
Zeit zu zerstoren.

lirger mit dem Gesetz

Wenn Sie erst mal ein paar Hauserblocks zer-
stort haben, werden die Ordnungshiiter auf
Sie aufmerksam. Falls Sie allerdings noch ei-
nige Aufgaben im Stadtgebiet zu erledigen
haben, sollten Sie sich eine Weile ruhig ver-
halten. Verwandeln Sie sich in einen Men-
schen und bescitigen Sie die Personen, die
immer noch hinter Thnen her
sind. AnschlieRend be-
geben Sie sich an ei-
nen abgelegenen
Ort und verhal-
ten sich ruhig.

DESTROY ALL HUMANS!

PROFITIPPS

TARNUNG

Dank der Tarnvor-
richtung kinnen Sie
sich frei unter den
Menschen bewegen.
Lesen Sie aller-
dings regelméaBig

die Gedanken der
Passanten, damit
Siegeniigend Konzen-
tration haben, um die
Tarnung aufrechtzu-
erhalten.

UPGRADES

Riisten Sie so friih
wie miglich den
Desintegrations-
strahler auf. Mit dem
Dreifach-Schuss

und Fahrzeuge in
einer ungaublichen
Geschwindigkeit.

TELEKINESE
Fahrzeuge lassen
sich leicht mit Tele-
kinese zerstiren.
Demolieren Sie die

ENTFUHRUNGSSTRAHL
Panzer und andere
Fahrzeuge entsorgt
man unkompliziert
im néchsten See.

123
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Jiaa Destroy All Humans!

(H |7\ Ihren Aliens fehlt die Power? Unsere Cheats helfen garantiert

Das skurrile Game von Pandemic ist fiir so manchen Lacher gut. Wenn *

Thnen das Lachen allerdings vergangen ist, weil Sie an ¢iner bestimmten
Cheats Zu De— . Stelle nicht weiterkommen, sollten Sie einfach mal einen Blick in die

folgende Tabelle werfen. Die niitzlichen Cheats werden im Pause:

menii eingegeben und durch einen Kurzen Ton und eine blinkende

Stroy a” H u mans! Textmeldung bestiitigt. Die beiden letzten Cheats aus der Li;

konnen Sie nur im Mutterschiff eingeben (ohne Pause, €

konnen Sie den [ ———
Aliens helfen,
die Menschheit
endgiiltig
auszurotten.

-\

Unverwundbar
L2 halten, dann ¢, Unendlich Munition -
L2 halten, dann R1, R2, s L Unendliche mentale Krifte
L2 halten, dann R2, . i Alarmstufe

Alarmstufe auf Maximum

1.337 Brains o

pgrades freischalten

INFO_PLAYZONE GAMES-HELPLINE s e

Sie haben ein ganz spezielles
Problem, das noch nicht in unserem
Heft geldst wurde? Dann erhalten Sie
ab sofort Hilfe, denn unsere kosten- e Y
pflichtige Hotline hilft Ihnen bei allen FuroN-HANDBUCH
kniffligen Puzzles, fiesen Endgegnern
und vertrackten Levels:

MISSIONSZIELE

OPTIONEN

ZurUCK ZuM MUTTERSCHIFF

0190/82 48 37 oy 33

Téaglich von 8 bis 24 Uhr Zuniick B

Der Anruf kostet pro Minute € 1,86. UNVERWUNDBAR Nach erfolgreicher Cheateingabe erscheint im oberen Bildschirmbereich eine blinkende Text-
meldung - Crypto ist jetzt bereit fiir neue Taten, ohne Angst vor den menschlichen Gegnern haben zu miissen.



Killer 7

chear JTR

Killer 7 ist sicherlich nicht jedermanns Sache, aber wer einmal
Gefallen an dem geradezu verriickten Game gefunden hat,
kommt davon so schnell nicht wieder los. Nach dem komplet-
ten Durchspielen diirfen Sie ein letztes Mal Ihren Spielstand
speichern, was Sie auch tunlichst machen sollten. AnschlieBend
taucht nach dem Neustart ein erweiterter Titelbildschirm auf,
der einen ,Killer 8“-Meniipunkt enthilt. Killer 8 ist im Prinzip
das gleiche Spiel wie Killer 7, es steht lediglich ein weiterer coo-
ler Charakter namens Harman zur Verfiigung.

nach dem

NACHFOLGER? Nach
dem Durchspielen
diirfen Sie im Titelbild-
schirm Killer 8
anwihlen und sich
iiber einen Bonus-
charakter freuen.

CHEATS & CODES WA F{1113

Medal of Honor
European Assault

Mersmrm auf Europa ist mit Cheats viel unslresslgeﬂ

Um die Cheats iiberhaupt verwenden zu kénnen, miissen Sie zu-
nichst die Cheateingabe aufrufen. Driicken Sie einfach wahrend des
Spiels die Start-Taste, um in das Pausementi zu gelangen. Nun akti-
vieren Sie die Cheateingabe mit folgender Tastenkombination:

L1 + R1 halten, dann @, @, &, A, @, Oben links erscheint
,Cheat-Code eingeben” und erst jetzt funktionieren die Codes aus
unserer Liste. Bei richtigen Kombinationen beendet das Spiel auto-
matisch den Pause-Modus und die Action geht mit Mogelpower wei-
ter. Um die Cheats zu deaktivieren, miissen Sie den jeweiligen Code
einfach noch einmal eingeben.

CHEAT

L2, L1, [l L2, L1, R1
L1, R2, R, 1T, A @
4, L2,LL, R,

1, X,R2, R,
L2,R1,12,L1, A, A

EFFEKT

Unendlich Munition
Adrenalin wird aufgefiillt
Nemesis-Gegner toten
0SS-Dokumente einsammeln
Shellshock ausschalten

HUD ausschalten

Selbstmord einleiten

VORARBEIT Erst wenn die Meldung oben
links erscheint, diirfen die Cheats aus
der Liste eingegeben werden.

B wasa

Missionsziele
|

ADRENALIN!
=

m diirfen, was die Army nicht darf: chzatecL]

Unsere Cheats diirften Thnen das Taktikspektakel ziemlich er-
leichtern. Die Codes werden einfach unter dem Mentipunkt
,Cheat Codes” in der Extras-Sektion eingegeben. Eine Bestiti-
gung gibt es leider nicht sofort, sondern erst beim Spielstart.

CHEAT EFFEKT

CANADIANVISION Alle Feinde auf dem GPS sichtbar
NICKWEST Grofie Kopfe
BULGARIANNINJA Stealth-Modus

NAKEDOP4 Feinde ohne Deckung
ROCKETARENA Unendlich Raketen und Granaten
MERCENARIES Unendlich Munition

LASVEGAS Alle Boni

APANPAPANSNALE9 Alle Kapitel
HA2P1PY9TURSTLE Army-Version

SWEDISHARMY Authentic-Mode

~ " g
LPFC *DeltaBoy” Shimenski injured!

BALLERN OHNE REUE Dank unseres Cheats gibt es unendlich Munition.
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Alien Hominid

mnas

als Spielernamen

Sie zur Bes

hélt ein paar aufféllige bereit.
Wenn Sie Threm Alien Hominid-Charakter CHEATCODE EFFEKT
einen neuen Hut verpassen wollen, begeben APRIL Blonde Periicke
Sie sich einfach in die Optionen und geben ABE Schwarzer Zylinder
einen der folgenden CLETUS Braunes Cape
Codes ein. Wenn alles geklappt hat, horen SUPERFLY Graue Pelzmiitze
tigung eine Fanfare. Anschlie- GOODMAN Schwarzes Kraushaar
Bend konnen Sie die neu hinzugewonnenen GRRL Blumenkranz
Kopfbedeckungen problemlos unter dem PRINCESS Silberkrone
DANDY Bliitenkranz

Meniipunkt ,Hut anwihlen.

NICHT VON DIESER WELT Nach erfolgreicher Namenseingabe diirfen Sie bei der Hutauswahl auf eine ganze Reihe

Alien Hominid ist eben in jeder Beziehung villig abgedreht.

EZZED sie brauchen Starthilte? Kein Proble

Juiced enthilt wie alle aktuellen Street-Racing-
Games ein Cheatmenti zur Eingabe Ihrer er-
spielten Codes. Damit Sie gleich zu Beginn so
richtig in die Raserszene einsteigen konnen,
sollten Sie mal das Passwort PINT eingeben, um
einfach alles im Arcade-Modus freizuschalten.

NanoBreaker

Bei Konamis NanoBreaker flief8t das Blut — oder
besser gesagt das Maschinenol - gleich liter-
weise. Wem aber immer noch nicht genug Be-
wegung auf dem Bildschirm ist, der sollte mal
folgende Tastenkombination wihrend des
Spiels (ohne Pause-Modus) ausprobieren: 1, 1,
41, €9, ¢, X, @ Nach korrekter Einga-
be verdndert sich die Karte oben rechts und Sie
konnen ein Raumschiff-Minispiel zocken. Das
Minispiel lduft tibrigens zeitgleich mit der ei-
gentlichen NanoBreaker-Action ab und das
Raumschiff bewegt sich immer in dieselbe
Richtung wie Thr Roboter. Geschossen wird
mit den gleichen Tasten, die fiir Spriinge oder
Schwertattacken zustidndig sind.

MINISPIEL Oben rechts steuern Sie das weiBe Raum-

schiff zeif mit lhrem Roboter.

INFO CHEATREGISTER

Hier finden Sie alle Cheats,

die in den letzten zwolf
PLAYZONE-Ausgaben zu PS2-
Spielen verdffentlicht wurden.
Titel Ausgabe

Brothers in Arms: Road to Hill 30 07/2005
Catwoman 11/2004
Call of Duty: Finest Hour 03/2005
Conflict Vietnam 12/2004
Constantine 05+ 06/2005
Def Jam: Fight for NY 12/2004

Devil May Cry 3: Dantes Erwachen 07/2005

Die Sims brechen aus 06/2005
Die Urbz: Sims in the City 06/2005
Drivar 09/2004
ESPN NBA 2k5 05/2005
ESPN NHL 2k5 05/2005
FIFA Street 07/2005
Fight Club 03/2005
Fiatout 03/2005
Future Tactics: The Uprising 01/2005
Godzilla: Save the Earth 0372005
GoldenEye: Rogue Agent 03 + 05/2005
Gradius V 06/2005
Grand Theft Auto San Andreas  02/2005
Grand Theft Auto Vice City 01/2005
GroBe Haie — Kleine Fische 01/2005
Hitman: Contracts 12/2004
Killzone 0472005
Lego Star Wars 08/2005
Madden NFL 2005 12/2004, 01/2005
Mashed 10/2004
Medal of Honor: Rising Sun 11/2004
Mercenaries 04 + 05/2005
Midnight Club 3: DUB Edition 07/2005
NBA Ballers 10, 11/2004
NFL Street 2 04/2005
Need for Speed Underground 11/2004
NS Underground 2~ 02+ 03 + 06/2005
Neo Contra 05/2005
Outiaw Golf 2 04/2005
Prince of Persia: Warrior Within ~ 03/2005

Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy 09/2004

Rise to Honour 10/2004
Robotech: Invasion 05/2005
Robots 072005
APM Tuning 1112004
Rumble Roses 06/2005
Samurai Jack: The Shadow of Aku 11/2004
Scaler 08/2005
Shrek 2 09/2004
Spider-Man 2 09/2004
S5K3 10/2004
Star Trek: Shattered Universe  11/2004
Star Wars Battiefront 12/2004,
Star Wars Episode Il ~Rache der Sith /2005
Stolen 06/2005
Street Racing Syndicate 08/2005
Tak 2: Der Stab der Traume 07/2005
Teenage Mutant Ninja Tutles 2 07/2005
Terminator 3: The Redemption 1212004
Tekken 5 0812005
The Bard's Tale (US-Import) 022005
The Getaway: Black Monday 0212005

The Incredibles — Die Unglaublichen 02/2005

This is Football 2004 10/2004
Tony Hawk's Underground 2 082005
Ty der tasmanische Tiger 2 01/2008
WRC 4 03/2005

Yu-Gi-Oh! The Duelists of the Roses 09/2004
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Sie bestimmen, wie das Magazin kiinftig aussehen soll, und deshalb ge-
ben wir Ihnen an dieser Stelle die Moglichkeit, uns jeden Monat ein Zeugnis

Unter allen Ei werden fiinf P ion-2-Spiele verlost.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

1. Wie alt sind Sie? Jahre

2. Welche Systemhardware besitzen Sie?

Habe ich Will ich kaufen Berichte erwiinscht
Sony PlayStation 2
Sony PlayStation/PSone
Sony PSP
Sony PlayStation 3
Microsoft Xbox
Microsoft Xbox 360
Nintendo GameCube
Game Boy Advance (SP)
Nintendo DS
Nintendo Revolution
DVD-Player
Action Replay o. A.
Handy
PC

ooooocoodooood

Oooooooodoooooo
oooooooooooooo

3. Haben Sie Zugang zum Internet? (] Ja [ Nein

4. Bevorzugen Sie generell kiirzere Beitrage zu moglichst vielen Spielen
oder sind Ihnen groBere Berichte zu den Toptiteln wichtiger?

[ Ich will am liebsten mdglichst groBe Berichte zu den Topspielen,

auf die anderen Spiele kann ich verzichten.

[ GroBe Berichte zu Topspielen sind mir wichtig, aber es soliten

trotzdem maéglichst viele Titel vorgestellt werden.

[ Riesenartikel mag ich eh nicht so, mir ware es lieber, wenn

ihr méglichst viele Spiele (dafiir etwas knapper) zeigen wirdet.

5. Dieser PLAYZONE liegt ein kostenloser Games-Convention-Fiihrer
mit 52 Seiten Umfang bei (siehe Seite 35). Was halten Sie davon?
[ Tolle Idee, habe mich sehr dariiber gefreut!

[ Werde zwar nicht auf der Messe sein, aber trotzdem eine tolle Sache!
[_] Das hatte es wirklich nicht gebraucht.

6. Welche Spiele und DVD-Filme gedenken Sie in néchster Zeit zu kaufen?
Spiele DVD-Filme

7. Welche Schulnoten erhalten folgende Berichte (Text, Bilder, Optik)?

Hétten Sie gerne mehr, genauso viel oder weniger davon gelesen?
Schulnote  Mehr  Genausoviel  Weniger

Brothers in Arms: Earned in Blood

Alan Wake —_

FIFA Football 2006

Peter Jackson's King Kong

Grand Theft Auto: Liberty City Stories

Spartan: Total Warrior -

Resident Evil Outbreak File #2

Fahrenheit

Shin Megami Tensei: Lucifer's Call

Profitipps: Batman Begins —

ooo

ooooooooo
Oo0oooooo
ooooooooo

8. Wie nutzen Sie die PLAYZONE-DVD?
) Kann sie leider nicht nutzen

[ Verwende normalen DVD-Player

[ Ich sehe sie mir bei Freunden an.

[ Spiele sie auf der PS2 ab
[ Nutze PC mit DVD-Laufwerk

ZEUGNIS

Name, Vorname:
StraBe:
Wohnort:

T

Schicken Sie die Seite (oder eine Kopie davon) an nachfolgende Adresse:
Computec Media AG, Redaktion PLAYZONE, Kennwort: PZ-Zeugnis 09,
Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Angaben und Adresse werden gemaB dem Datenschutz getrennt voneinander archiviert

9. Welche Schulnote erhéit die DVD?
Welche Noten erhalten die einzelnen Rubriken?

Schulnote gesamt:

Microsite: Thema des Monats: _____ Test
Kurztests: Vorschau: News: __
Spiel-Trailer: ___ Film-Trailer: Moderation:

10. Welche Eigenschaften treffen auf PLAYZONE zu?

Sehr Ziemlich Weniger
Fachkundig a I | a
Kritisch a 0 a
Informativ 0] =] a
Aktuell a a a
Ubersichtlich a a a
Optisch ansprechend | =] |
Ist das Geld wert a =] a
11. Das Heft erhélt folgende Schulnoten:
Text Layout Titelseite ____ Gesamtnote
12. Folgende Rubriken interessieren mich:
[ News [ Reportagen [ Vorschau [ Tests
[ Tipps (] Zubehdr [ Internet [JovD

13. Seit welcher Ausgabe lesen Sie PLAYZONE? (Aktuelle Ausgabe: 09/05)
Ausgabe: /.

14. Kaufen Sie die nichste PLAYZONE? ~ [] Ja [_) Nein [} Bin Abonnent
15. Ich kaufe die PLAYZONE circa Mal pro Jahr.

16. Folgende F lese ich

17. Was hat Ihnen aligemein an PLAYZONE gefallen?

18. Was hat Ihnen an PLAYZONE weniger gefallen?

19. Lesercharts: Welche drei PlayStation-2-Spiele gefallen lhnen im
Augenblick am besten? Sie sollten sie bereits mehrmals gespielt haben!

1

2

3

20. Most Wanted: Welche drei noch nicht in Deutschland erhaltlichen
PlayStation-2-Spiele wiinschen Sie sich am meisten?

1.

2

3
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INSERENTENVERZEICHNIS

Activision 132
COMPUTEC MEDIA AG 35,87,99, 113,129
East Entertainment 9,11,13
Eidos 2
Freenet 78-79
Sega 50-51
THQ 131
SPIELE-HOTLINES

i Mo.-Fr, 14-18 Unr, €02/Min.
www.activision.de Sa.-50. 16-18 Uhr
Atari (techn. Betreuung) 0190/771882 Mo.-So. 14-19 Uhr €1,24/Min.
www.atari.de
Atari (Spieler-Betreuung) 0190/771883  Mo.-So. 14-19 Uhr €1,24/Min.
www.atari.de
Eidos 0190/839582  Mo.-So. 10-22 Uhr €1,86/Min.
www.eidos.de
Electronic Arts 0190/776633 Mo.-Sa. 11-20 Uhr €1,24/Min.
www.electronicarts.de
Konami 0190/824694  Mo.-So. 8-24 Uhr €1,86/Min.
www.konami-europe.de
Microsoft 0800/1812968  Mo.-Fr.8-23 Ui, -
www.microsoft.de S08-17 Uhr
Take 2 (Express-Hotline) 0190/824879 Mo.-So. 8-24 Uhr €1,86/Min.
www.take2.de
Take 2 (Standard-Hotline) 0190/145454  Mo.-Fr. 16-20 Uhr €0,62/Min.
www.take2.de
Take 2 (Helpline) 0190/87326836  Mo.-So. 8-24 Unhr €1,86/Min.
www.take2.de
THQ 0190/505511  Mo-Fr.16-20Uhr  €0,62/Min.
www.thg.de
Ubisoft 0190/88241210  Mo--So. 9-24 Uhr €1,86/Min.
www.ubisoft.de
Vivendi Universal Games 0190/151200  Mo.-Sa.9-21 Uhr €0,62/Min.

www.vugames.de

INFO  DVD DEFEKT?

Die DVDs werden nach bestem Wissen und
Gewissen gepriift und entwickelt. Auf dem Weg
vom Kopierwerk zur Druckerei oder von dort in
die Laden und zu den Abonnenten kann es jedoch
schon einmal passieren, dass eine DVD wéhrend des
Transports beschadigt wird. Sollte die DVD auf lhrem serienmaBig
ausgestatteten PAL-System oder Ihrem DVD-Player nicht lauffahig
sein, dann kénnen Sie diese selbstverstandlich bei uns umtau-
schen. Schicken Sie die DVD dazu an folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion PLAYZONE,
Kennwort: DVD 09/2005, Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Anschrift der Redaktion:

COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion PLAYZONE, Dr.-Mack-Strafe 77, 90762 Fiirth

E-Mail: redaktion@play-zone.de, Internet: www.play-zone.de
Anschrift des Abo-Servic
Computec Media AG, Abnservlce G, Postiach m 0220, 80452 Manchen
20959
451089 20,028 111
E-Mail: computec@csj.de

Redaktion:

Redaktionsdirektor: Hans Ippisch
Leitende Redakteure: Woltgang Fischer (V.. 5.d. ),
ichael Pruchnicki (V. i. 5. d. P)
Redaktion: Maik Bitefis, Uwe Hoi nig, Thomas Eder, Michel Meyer
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Wer jetzt fiir PLAYZONE
einen neuen Abonnenten wirbt, kann zwischen
zwei genialen kostenlosen Pramien wahlen!

Finnoarioes

For Pla

UNLEASH THE POWI
BEAT THE GAME!

FOR USE ON EUROPEAN CONSOLE

Mit dem genialen Cheat-Sys on und geheime Levels erlan-  Mit dem Multi-Tap-II-Adapter en, ,kleinen” PS2 (SCPH 70004)
tem Action Replay MAX von  gen. Auf der beiliegenden CD  kdnnen bis zu 5 Controller und  kompatibel! Damit fiir spannen-
Bigben Interactive haben frus-  sind bereits 30.000 Cheatcodes 5 Memory-Cards gleichzeitigan ~ de Mehrspieler-Duelle an lhrer
trierende Spielerlebnisse ein  vorinstalliert und mit der die PS2 angeschlossen werden. ~ PS2 auch geniigend Controller
Ende. Ohne schlechtes Gewis- zusitzlichen 8-MB-Memory- Der Multi-Tap-Adapter wird ein-  zur Verfiigung stehen, gibt es
sen konnen Sie an Thren PS2-  Card kénnen noch mehr Codes  fach iiber die Controller-Buchse  zusdtzlich den beleuchteten
Spielen herumtricksen und  gespeichert werden. angeschlossen. Achtung: Dieses  Backlit Buttons Controller.
unendlich Leben, extra Muniti-  Artikel-Nr.: 002549 Multi-Tap ist nicht mit der neu- ~ Artikel-Nr.: 002558

Coupon ausgefiillt per Post oder Fax an: COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen, Telefon: +49 (089) 20 959 125,
Fax: +49 (089) 20 028 111, E-Mail: computec@csj.de. Fiir Osterreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif; Fax: 0043-6246-8825277 ‘gL

” JA, ich méchte PLAYZONE mit DVD abonnieren! [ r e

I
1
! (€ 57,60/12 Ausg.; Ausland: € 69,60/12 Ausg.; Dsterreich € 64,80/12 Ausg.) I Action Replay MAX ink!, 8-MB-Memory-Card (AN 002549)
1
1

Einfach und bequem
online abonnieren:

M Multi-Tap-Il-Adapter + Backiit Buttons Controller

Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird ke G2558)

PZPRO7

(bitte in Druckbuchstaben ausfillen):

Lieferung, solange Vorrat reicht

— Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusétzlich
‘zwel Ausgaben kostenios!

abo.play-zone.de

Name, Vorname
Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

Strae, Hausnummer (3 Bequem per Bankeinzug (Pramienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen)

Dort finden Sie auch eine

Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten (bei Minderjahrigen
gesetzlicher Vertreter)

Telefonnummer/E-Mail (fir weitere Informationen)

1
1
1
Ubersicht samtlicher Abo- | = — _— et
Wohnort
Angebote von PLAYZONE : o N a Konto-A. N I (1
2 Telefonnummer/E-Mall (fiir weitere Informationen)
und weiterer COMPUTEC- 1 Bankletzaht D e
. | Die Pramie geht an folgende Adresse: Kontoinhaber: .
Magazine. | s
' J Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)
| ——— — Der Jetzt der PLAYZONE!
_— Name,Vorame e
y ! und dieseibe Person sein! Das Abo git fir mindestens 12 Ausgaben und verlangert
1
- - ten Sie, dass die Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. zwei Wochen
1 PLZ, Wohnort ‘nicht immer mit der nachsten Ausgabe beginnen kann.
I
I
1
!
!
1



AYZONE

VORSGHAU

Ausgahe 10/2005 ab 24.08.05 am Kiosk!

Europa-Start e
AL

In dieser Ubersicht finden Sie Er-
scheinungstermine fiir eine Auswahl

von Spielen, die parallel zur kommenden
Ausgabe erscheinen und daher ebenfalls
fiir einen Test infrage kommen. Aufgrund
zahlreicher Verschiebungen konnen

i wir jedoch leider keine Garantie fir die
Eine Woche Richtigkeit der Ubersicht ibernehmen
nach der Titel Termin
n échsten Brave: Die Suche nach ... September

Brian Lara Int. Cricket 2005 29. Juli

PLAYZONE Burnout Revenge September
i Charlie & die Schokoladenfabrik 29. Juli

kommt dle Evil Dead Regeneration 2. Sept.
PSP endlich - : Fahrenheit 8. Sept.
H H - Fantastic 4 Juli
a!mh”be' uns_m . . . Football Generation Mitte August
die Laden. Wir testen alle Starttitel und werfen einen Blick auf Ford Mustang Jui

: Gametrak: Real World Golf 21, Juli
die Softwarezukunft von Sonys Handheld-Konsole. Madden NFL 06 o500t

Outlaw Tennis September
Outlaw Volleyball Remixed 29, Juli
Rainbow Six Lockdown September
Resident Evil Outbreak File #2  26. Aug.
I“a a“ as Sniper Elite September
Sonic Gems Collection September
The Incredible Hulk: UIt. Destr. 9. Sept.
Total Overdose 16. Sept.

Auf der E3 hielt sich Square Enix
auBerst bedeckt, was Neuigkeiten

Ys - The Ark of Napishtim ~ September

Ende Juli will man das Spiel aber
im Rahmen einer Art Hausmesse
in Japan groB prasentieren.

@ Resident Evil

Neues zur PS2-Version
von Teil 4, Test von

Outbreak File #2

) Total Overdose

SCis Actionfilm zum
Mitspielen ausfiihrlich

ace I‘Ivel‘ angespielt.
,q.q—;-

, ¢  Redaktionssal > Burnout Revenge

e = -t-—' urz nacn neaaktionsscniuss EA hat eine spielbare

l,;/ = Version des vierten Teils

machte sich Maik auf den Weg
nach England zu den Entwicklern

angekiindigt.

— @ des neuen DTM-Spiels. Freuen » E{lﬂaﬂg!ﬂﬂﬁﬂlﬁlﬁsus
T Sie sich auf einen ausfiihrlichen uns rechtzeitig eine
- Bericht im Heft und auf DVD! Vorabtasuns.

Die Vorschau erfolgt ohne Gewhr. Aufgrund

von Terminverschiebungen kbnnen sich die
Themen kurzfristig &nden.
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KAMPFE MIT DER MACHT DER VIER
14.07.05

Spiele als jedes Mitglied der Fantastischen Vier
im ultimativen teambasierten Action-Adventure!
WWW.F4ATHEGAME.COM

5 GAME BOY ADVANCE -
ROM PlayStation.2 | eox ! | ACTIVisioN.
www.activision.de

Marvel, The Fantastic Four sowie die zugehdrigen Marken sind Warenzeichen von Marvel Characters, Inc. und werden mit Genehmigung verwendet. Copyright © 2005 Marvel

Characters, Inc. Alle Rechte vorbehalen. www.marvel.com. Spielcode © 2005 Activision Publishing, Inc. Activision ist ein eingetragenes Warenzeichen von Activision Publishing,
*-Logo sind eingetragene Warenzeichen von Sony Computer Entertainment, Inc. Microsoft, Xbox, sowie die Xbox-Logos

Inc. Alle Rechte vorbehalten. ,PlayStation” und das ,PS’
sind entweder eingetragene Marken oder Marken der Microsoft Corporation in den USA und/oder anderen Landern und werden aufgrund einer Lizenz von Microsoft verwendet.
GAME BOY ADVANCE, NINTENDO GAMECUBE AND THE NINTENDO GAMECUBE LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. Alle weiteren Warenzeichen und Handelsnamen sind

Eigentum der jewieligen Inhaber.
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